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Vorwort 


Liebe Anwenderin, lieber Anwender, 


ich begrüßen Sie zu FACE THE MUSIC, dem neuen achtstimmigen Musikeditor 
vonMAXON. Sie haben mitFACE THE MUSIC (im folgenden kurz FTM genannt) 
eines der leistungsfähigsten Musikprogramme für den Amiga überhaupt erworben. 
Es wurde mitdem Zielprogrammiert, die Möglichkeiten der Amiga-Soundhardware 
erstmalig vollkommen auszunutzen. Die Stärke von FTM liegt dabei in der Verei- 
nigung und Verbesserung zweier Konzepte, die jedes für sich genommen die 
Klangqualitäten des Amiga schon revolutionierten: 


1. Echter achtstimmiger Sound mit geringstmöglichem Qualitätsverlust 
2. Die Soundprogrammiersprache SEL, die bisher ungekannte Soundeffekte er- 
möglicht 


Da die beiden Konzepte auf dem Amiga aber bislang nur nebeneinander existierten, 
mußte sich der musikbegeisterte Anwender für seine Kompositionen zwischen 
einem von beiden entscheiden. Nun liegt mit FTM endlich ein Programm vor, das 
die Soundmöglichkeiten Ihres Amiga in jeder Hinsicht voll ausschöpft. Die mit- 
gelieferte universelle Abspielroutine eröffnetauch Ihren eigenen Programmen neue 
Sounddimensionen. 


Dennoch betrachtet sich FACE THE MUSIC nichtals fertiges oder gar endgültiges 
Produkt, schließlich ist nichts so gut, daß man es nicht noch verbessern Könnte. Ich 
bin deshalb für Anregungen und Vorschläge aller Art offen. Ihre Wünsche werden 
dann in neuen Versionen des Programms berücksichtigt. Bitte senden Sie Anregun- 
gen und Kritik an folgende Adresse: 


MAXON Computer GmbH 
Industriestraße 26 
6236 Eschborn 


Sie werden regelmäßig über neue Programmversionen und Update-Aktionen in- 
formiert. Nutzen Sie diesen Update-Service und unterstützen Sie damit, daß auch 
weiterhin aufwenige und preisgünstige Softwareprojekte auf dem Amiga realisiert 
werden. 


Zum didaktischen Aufbau dieses Handbuchs: Nach einigen grundsätzlichen 
Arbeitshinweisen folgt ein großer Praxisteil, der das Komponieren eines eigenen 
Songs mit FTM Schritt für Schritt erläutert. Auf dem Weg durch diesen Praxisteil 
werden Sie alle Funktionen von FIM gleich im Einsatz kennenlernen, ohne 
theoretischen Ballast. Zumraschen Nachschlagen dienen die Anhänge, in denen alle 
Funktionen nochmal übersichtlich aufgelistet sind. 


Bleibt mir jetzt nur noch, Ihnen mit FACE THE MUSIC viel Spaß zu wünschen! 
Jörg Schmidt 


1 Face THE Musıc 


1. Das Konzept von FACE THE MUSIC 


1.1 Das erste Grundkonzept: 
Achtstimmiger Sound auf jedem Amiga 


Der Amiga bietet hardwaremäßig vier Soundkanäle, von denen jeweils zwei zu 
einem Stereokanal zusammengefaßt werden. Das ist zwar schon nicht schlecht, 
kann jedoch die Anforderungen, die Komponisten „richtiger“ Musik stellen, nicht 
erfüllen. Ein einigermaßen komplexer Rhythmus braucht zumindest zwei Stimmen, 
der Basslauf und die Melodie kommen notfalls mit jeeinem Kanal aus, unverzichtbar 
ist jedoch die Harmonisierung mit drei- oder vierstimmigen Akkorden. Sie sehen, 
mit nur vier Stimmen kommt man leider nicht weit. Dementsprechend hat sich auf 
dem Amiga ein etwas merkwürdiger Musikstil verbreitet, der aus dem Versuch 
resultiert, möglichst viel Information auf eine Spur zu packen. Das Ergebnis sind 
meist recht nervöse Rhythmen und die Harmonisierung durch Arpeggio-Effekte 
(eine Art Blubber-Klang). 


Erst die acht Stimmen von FTM bieten die notwendige Freiheit, endlich den 
„computermäßigen“ Sound zugunsten eines natürlicheren Klangbilds abzulegen. 
Wer dennoch nicht auf Techno-Sound verzichten möchte, kann sich natürlich auch 
auf acht Stimmen austoben, es wird in jedem Fall besser klingen als auf vier Kanälen. 


Leider hatten bisherige achtstimmige Musikprogramme noch Kinderkrankheiten, 
die einen breiten Einsatz verhinderten: 


e Die zugrundeliegenden Abspielroutinen waren nicht multitaskingfähig, da ihr 
Verbrauch an Prozessorzeit starr war oder weil sie nicht betriebssystemkonform 
geschrieben waren. Im Gegensatz dazu verbraucht die Abspielroutine von FTM 
immer nur soviel Prozessorleistung wie zur Erzeugung der acht Stimmen 
unbedingt nötig. Der Rest der Zeit steht voll und ganz anderen Tasks zu 
Verfügung. FTM wurde nicht zuletzt auch ın Hinblick auf die neuen Systeme 
Amiga3000 und Amiga3500 geschrieben: Sowohl Editor alsauch Abspielroutine 
arbeiten problemlos unter Betriebsystem 2.0 und/oder 68020/30-Prozessor. Mit 
der entsprechenden Prozessorleistung im Rücken wirkt sich das Abspielen auch 
komplexer Songsnichteinmal mehr spürbar auf die Arbeitsgeschwindigkeit des 
Rechners aus. 


e Die Simulation von acht Kanälen war nicht vollständig. Mit FTM jedoch ist es 
erstmals möglich, nicht nur Instrument und Tonhöhe, sondern auch die Lautstär- 
ke für alle acht Kanäle getrennt einzustellen. Weiterhin mußte man bisher bei 
acht Stimmen in Kauf nehmen, daß Samples mit „Endlosschleifen“ (also Töne, 
die erst ausklingen, wenn die Keyboard-Taste losgelassen wird) nur einfach 
abgespielt werden konnten. Auch dieses Problem istbei FTM gelöst, womit sich 
die acht Stimmen vollkommen so verhalten, als wären es acht echte Hardware- 
Soundkanäle. 
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e Die Klangqualität ließ bei acht Stimmen zu wünschen übrig: Die Simulation der 
acht Kanäle geschieht durch Mischen von je zwei Spuren und anschließender 
Ausgabe auf einem Hardwarekanal. Dabei muß die Tonhöhe der Samples in 
Echtzeit umgerechnet werden. Darunter leiden normalerweise zuerst die hohen 
Frequenzen, weshalb herkömmlich achtstimmige Soundroutinen hohe Töne 
recht dumpf abspielen. Bei FTM ist nun es erstmals gelungen, auch bei 
achtstimmigem Sound nicht auf die Nutzung der höchstmöglichen Samplerate 
des Amiga verzichten zu müssen. Folglich brauchen im Höhenbereich nun auch 
keinerlei Abstriche mehr gemacht zu werden! 


1.2 Das zweite Grundkonzept: 
Die Soundprogrammiersprache SEL. 


Die meisten bisherigen Musikprogramme auf dem Amiga boten nur sehr wenige 
Möglichkeiten zur Klangmanipulation oder Klangsynthese. Der Standard war, 
gesampelte Klänge natürlicher Instrumente im Zeitablauf einfach in verschiedenen 
Tonhöhen abzuspielen. Das klassische Programm zu diesem Zweck war der 
„Ssoundtracker“, der bald von Assembler-Freaks disassembliert wurde und sich 
seitdem „selbständig“ gemacht hat: Es kamen immer neue, etwas verbesserte 
Versionen in Umlauf. Die Verbesserungen bezogen sich auch auf zusätzliche 
Soundeffekte, z.B. „Pitch Bend‘ (engl. „Tonhöhenverbiegung‘) oder „Volume 
Down“ (engl. Lautstärkeabsenkung). Solche Standardeffekte bietet natürlich auch 
FACE THE MUSIC. 


Nun gab es in den Anfangstagen des Amiga auch ein Programm namens Sonix, 
dessen Möglichkeiten zur Klangmanipulation sehr vielseitig waren: Auf eine 
Standardwellenform (z.B. Sinus oder Rechteck) wurden alle Funktionen eines 
einfachen Analogsynthesizers angewandt (z.B. LFOs, mehr darüber in Kapitel 8). 
Leider war es nicht möglich, gesampelte Sounds auf diese Weise zu manipulieren. 
Auch war die Einstellung der Parameter über Schieberegler sehr einengend usw. - 
man kann eben noch viel mehr machen! 


FACE THE MUSIC geht deshalb folgenden Weg: Soundeffekte, die über die oben 
erwähnten Standardeffekte hinausgehen, werden über eine Art Mini-Programmier- 
sprache realisiert, die alle nur denkbaren Klangmanipulationen auf die gesampelten 
Sounds anwendet. Die Programmiersprache heißt SEL („Sound Effect Language“) 
und ist in den FTM-Editor integriert. Lassen Sie sich nicht davon abschrecken, daß 
es eine Programmiersprache ist: Sie ähnelt BASIC sehr, ist jedoch längst nicht so 
komplex. Hinzukommt, daß Sie die Programmiersprache janichtanwenden müssen 
- seien Sie sich dann aber im klaren darüber, daß Ihnen neue Sounddimensionen 
entgehen! Mehr über die Soundeffekt-Programmiersprache lesen Sie in Kapitel 8. 
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1.3 Weiteres über das FTM-Konzept 


Die Darstellung des Musikstücks erfolgt bei FTM nicht in der traditionellen 
Notenschrift, sondern in einem sehr einfachen und übersichtlichen Textsystem. 
Diese Form der Darstellung wurde erstens deshalb gewählt, weil die Mehrzahl der 
Amiga-Anwender echte Notenschrift wolıl nur schwer entziffern kann (was keine 
Schande ist, vielen erfolgreichen Popmusikern geht es genauso). Zweitens bietet die 
Notenschrift einfach keine Darstellungsmöglichkeiten für die neuartigen 
Soundeffekte, die mit FTM möglich sind. Andererseits verfällt FTM nicht in das 
andere Extrem und quält Sie mit „Wüsten“ von Hexadezimalzahlen. Sie werden 
sehen, wie einfach es ist, mit FTM zu komponieren! 


Auch beim Aufbau eines Musikstücks (im folgenden einfach „Song“ genannt) geht 
FTM eigene Wege: Bisher wurden Songs normalerweise als Aneinanderreihung 
sogenannter Pattern (engl. „Muster“‘) definiert. Jedes Pattern beinhaltet dabei einen 
Teil des Songs (z.B. den Refrain). Dieses Konzept hat jedoch Nachteile: Beim 
Editieren des Songs geht die Übersichtlichkeit leicht verloren, da man nie den Song 
als ganzes sieht, sondern immer nur zwischen anonymen, numerierten Patterns 
umschaltet. Außerdem verführt das Patternkonzept dazu, mangelskreativer Einfälle 
einfach bestimmte Songpassagen identisch zu wiederholen. Das mag bei reiner 
Disco-Musik erwünscht sein. Wenn Sie jedoch auf einen lebendigen Sound Wert 
legen, werden Sie die Möglichkeit suchen, im Laufe des Songs sich wiederholende 
Passagen immer wieder leicht zu verändern oder zu steigern. Genau deshalb 
bearbeitet man bei FTM einen durchgehenden Song, vom Anfang bis zum Ende. 
Machen Siesichkeine Sorgen wegen des Speicherplatzes: Songs werden komprimiert 
auf Disk gespeichert (spart bis zu 70% und mehr) und werden von der Abspiel- 
routine für eigene Programme direkt, d.h. ohne vorhergehende Dekomprimierung 
abgespielt. 


Ein weiterer wichtiger Punkt im FTM-Konzept ist die deutsche Benutzerführung 
über die gewohnten Amiga-Intuition-Elemente (Pulldown-Menüs, Gadgets usw.). 
Der Vorteil: Sie brauchen Sich nicht an eine neue Benutzeroberfläche zu gewöhnen 
und das Programm ist kompatibel mit allen Amiga-Modellen und 680xx-Prozesso- 
ren. 


Schließlich ermöglicht es die externe Abspielroutine von FTM, Ihre eigenen 
achtstimmigen Songs inklusive aller Soundeffekte ohne den Song-Editor zu benut- 
zen. Sie ist so universell, daß Sie ein und dieselbe Routine zum Abspielen von 
Workbench, CLIoder auseigenen Programmen benutzen können. Die Abspielroutine 
ist Freeware, kann also zu nichtkommerziellen Zwecken weitergegeben werden. 
Lesen Sie dazu bitte die Hinweise in Abschnitt 9.4.2.: Installation von FTM auf 
Ihrem Amiga 


FACE THE MUSIC wird auf zwei Disketten ausgeliefert, die die Bezeichnungen 
„Programmdiskette“ und „Samples“ tragen. Zunächst sollten Sie sich Sicherheits- 
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kopien dieser beiden Disketten anfertigen (schlagen Sie dazu im AmigaDOS- 
Handbuch nach). Benutzen Sie stets diese Arbeitskopien und bewahren Sie die 
Originale gut auf. Sie brauchen diese Disketten noch, um am Update-Service von 
MAXON teilnehmen zu können, wenn neue Versionen von FTM erscheinen. Zum 
Schutz vor Viren sollten Sie die Originaldisketten auch immer schreibgeschützt 
lassen. Die Samples-Diskette kann ebenfalls immer schreibgeschützt bleiben. 

FTM läuft auf allen Amiga-Modellen ab 512 KByte RAM. Da die Bearbeitung von 
Samples und Musik zwangsläufig eine speicherplatzintensive Sache ist, wird drin- 
gendempfohlen, den Amiga auf mindestens 1MB RAM aufzurüsten. Eine Speicher- 
erweiterung für den Amiga 500 ist heute schon günstig zu haben. Die gleiche 
Empfehlung gilt für die Anschaffung eines Zweitlaufwerks. Die Benutzung von 
Festplatten wird von FTM in besonderem Maße unterstützt. 


2.1 Installation auf Amiga-Systemen ohne Festplatte 


Schalten Sie Ihren Rechner aus und wieder an (als Schutz vor Viren). Entfernen Sie 
den Schreibschutz der Programmdiskette und legen Sie sie ins interne Laufwerk 
DFO. Es erscheint ein Titelbild (mit einer Klangkostprobe unterlegt). Drücken Sie 
nun eine Taste oder den linken Mausknopf. FACE THE MUSIC wird geladen. Ein 
Fenster mit einer Copyright-Meldung erscheint. Klicken Sie das Gadget an oder 
drücken Sie irgendeine Taste. FACE THE MUSIC präsentiert sich nun wie in Bild 
2.1 zu sehen. Lesen Sie nun in Abschnitt 2.3 weiter. 
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2.2 Installation auf Amiga-Systemen mit Festplatte 


Booten Sie von Ihrer Festplatte und laden Sie die Workbench. Legen Sie die beiden 
Disketten schreibgeschützt in Ihre Laufwerke und öffnen Sie mit einen Doppelklick 
die Diskette „FTM“ miteinem Doppelklick auf das entsprechende Icon. Eserscheint 
das Programm-Icon „FACE THE MUSIC“ und die Schubladen „FTM-Songs“, 
„FTM-Samples1“, „FTM-Effects“ und „FTM-Player“. Sie sollten nun auf Ihrer 
Festplatte für FTM ein eigenes Verzeichnis erstellen (z.B. indem Sie von der 
Schublade „Empty“ mittels „Duplicate“ im Workbench-Menü eine Kopie machen) 
und ihm den Namen „FTM‘“ geben. Schieben Sie nun die obengenannten Icons 
einfach in das Fenster des neu erstellten Verzeichnisses. Öffnen Sie dann die 
Diskette „Samples“ und schieben Sie die Schublade „FTM-Samples2“ ebenfalls in 
das FTM-Directory. Starten Sie schließlich das Programm durch Doppelklick auf 
das Icon „FACE THE MUSIC“ von Ihrer Festplatte. Nach der Copyright-Meldung 
präsentiert sich FTM wie in Bild 2.1 zu sehen. 


2.3 Einstellen der FTM-Konfiguration 


Um Ihren persönlichen Anforderungen möglichst genau zu entsprechen bietet FTM 
einige Einstellungsmöglichkeiten. Diese Einstellungen werden in einem File Na- 
mens „FTM-Configuration“ im logischen Verzeichnis 'DEVS:” gespeichert und bei 
jedem Programmstart neu geladen. Auf Ihrer Festplatte oder bisherigen Boot- 

diskette wird diese Datei noch nicht vorhan- 


Einstellungen den sein. Deshalb setzt das Programm alle 


Verschiedenes... | Einstellungen auf bestimmte vorgegebene 
‚Pfade festlegen... | Werte, die wir jetzt Ihrer Amiga- 
‚MIDI-Einstellungen... Konfiguration anpassen werden. Dazu ge- 


ETRTTRNSEHTETTEE | hen Sie bitte in das Pulldown-Menu „Einstel- 
‚Einstellungen speichern Bild22 jungen“ (Bild 2.2) ganz rechts und wählen 


Bild 2.3 
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Sie den Menupunkt „Pfade festlegen...“ an. Nun erscheint ein Fenster mit 10 
Stringgadgets, wobei das erste aktiv ist (Bild 2.3). In diesem Fenster können Sie die 
AmigaDOS-Pfade festlegen, in denen FTM später bestimmte Dateien suchen soll. 
In allen Stringgadgets sollten sie nur Pfade (also Namen von Verzeichnissen) 
angeben, keine Dateien. Beispielpfade sind von FTM bereits gesetzt, sie werden 
diese jedoch wahrscheinlich ändern wollen. 


Übrigens folgen alle Stringgadgets in FTM dem sogenannten SHIFT-ENTER- 
Standard: Um mit der Tastatur von einem Stringgadget zum nächsten zu gelangen 
drücken Sie RETURN. In das vorhergehende Gadget gelangen Sie mit SHIFT- 
RETURN. 


« Der „Songs/Module“-Suchpfad gibt an, wo FTM die Song-Dateien (Module 
sind eine besondere Form von Songs, dazu später mehr) erwartet. Dieser Pfad 
wird beim nächsten Start von FTM automatisch im Filerequester zum Songladen 
eingesetzt. Festplattenbesitzer sollten hier z.B. „DHO0:FTM/FTM-Songs“ ein- 
geben. 


«e Die acht „Sample“-Suchpfade geben an, wo FTM die gesampelten Sounds 
erwartet. Sie können also z.B. auf Ihrer Festplatte acht Verzeichnisse für 
Samples verwalten. Wenn FTM einen Song lädt, versuchtes, die dazugehörigen 
Samples in einem der angegebenen Verzeichnissen zu finden. Bitte geben Sie 
die Verzeichnisse möglichst vollständig an, also mit Disketten- oder Device- 
Namen am Anfang. Wenn Sie keine Festplatte besitzen, sondern z.B. zwei 
Diskettenlaufwerke, sollten Sie auch nur zwei der acht Sample-Suchpfade 
belegen (leere Suchpfade werden ignoriert). 


« Der „Effekte‘“-Suchpfad gibtan, wo Sie am liebsten Ihre Soundeffekte speichern 
möchten. Dieser Pfad wird beim Laden und Speichern von Effekten automatisch 
im Filerequester angezeigt. Bei Festplattenbesitzern sollte dieser Pfad ungefähr 
so aussehen: „DHO:FTM/FTM-Effects“. 


Wenn Sie alles eingegeben haben, schließen Sie das Fenster (mit dem Close-Gadget 
links oben) und wählen Sie im „Einstellungen“-Menü den Menüpunkt „Einstellun- 
gen speichern“ an. Die oben erwähnte Datei „FTM-Configuration‘“ wird nun im 
logischen Verzeichnis „DEVS:“ abgespeichert (dieses Verzeichnisistnormalerweise 
identisch mit dem Verzeichnis „devs‘ auf Ihrer Bootdiskette oder Festplatte). Setzen 
Sie nun ggfs. wieder den Schreibschutz auf Ihrer Bootdiskette. 


Sie haben jetzt bereits die wichtigsten Einstellungen gemacht und FACE THE 
MUSIC erfolgreich auf Ihrem Amiga-System installiert. Alle Einstellungen können 
Sie natürlich jederzeit ändern, z.B. wenn Sie sich neue Verzeichnisse für Samples 
auf Ihrer Festplatte anlegen. Alle weiteren Einstellungsmöglichkeiten von FIM 
werden im Laufe dieser Anleitung noch behandelt. 
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3. Allgemeine Hinweise zur Arbeit mit FTM 


3.1 Der Arbeitsbildschirm 


Bei der Arbeit mit FTM werden Sie es im wesentlichen mit dem Arbeitsbildschirm 
(Bild2.1) zu tun haben. Es handelt sich hierbei um einen normalen Intuition-Screen, 
der die Möglichkeiten des Multitasking nicht einschränkt. Systemrequester, die 
FTM betreffen, werden auch auf dem Arbeitsbildschirm dargestellt. Wenn durch 
Systemrequester eines andereren Tasks dessen Bildschirm nach vorne kommt, 
müssen Sie diesen wieder nach hinten klicken. 


Zusätzlich werden in der Bildschirmmitte bei Bedarf Fenster geöffnet, die alle über 
ein Schließgadget links oben verlassen werden können. Wenn Sie ein Fenster auf 
diese Weise verlassen, muß das aber nicht bedeuten, daß die bisher in diesem Fenster 
ausgeübten Operationen ignoriert werden - im Gegenteil: Die meisten Fenster lassen 
sich nur so schließen. 


Bei Fehlern, Warnungen, Sicherheitsabfragen und Bedienungsfehlern gibt FTM 
einen Requester in der linken oberen Bildschirmecke aus (z.B. wie in Bild 3.1). Sie 
können die betreffende Operation dann durch Anwahl des rechten Gadgets abbre- 
chen (auch durch Drücken irgendeiner Taste) oder mit der im linken Gadget 
angezeigten Operation fortfahren. Die Versuchung ist groß, auf diese Requester 
gewohnheitsmäßig zu reagieren. Bitte lesen Sie sich die Requester jedesmal durch, 
denn FTM hat sehr viele verschiedene Fehlermeldungen, die Ihnen beider Behebung 
des Fehlers helfen sollen. Bitte verwechseln Sie diese Requester auch nicht mit den 
System-Requestern, die z.B. vom AmigaDOS erzeugt werden. Diese haben andere 
Farben und sind natürlich in Englisch gehalten. 


Kann Song auf Disk nicht öffnen. 


Abbruch nit ırgendeiner Taste, 


NOCHMAL ABBRUCH 
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3.2 Die Bedienungselemente 


Die Bedienung des Programms erfolgt über die Maus (Pulldown-Menüs, Gadgets) 
und die Tastatur. Viele Funktionen lassen sich sowohl mit Maus als auch mit 
Tastatur aufrufen. Zusätzlich läßt sich FTM sogar in gewissem Umfang von einem 
MIDI-Keyboard aus steuern. Eine Zusammenfassung aller Menüs, Gadgets und 
Tastaturbefehle finden Sie zum schnellen Nachschlagen in den Anhängen. 


Gadgets reagieren bei FTM sofort, d.h. nicht erst nach Loslassen des Mausknopfs. 
Stringgadgets sind nach dem SHIFT-ENTER-Standard programmiert, d.h. sie 
gelangen mitRETURN in das nächste Stringgadgetund mitSHIFT-RETURN indas 
vorhergehende. 


Bei manchen Pulldown-Menüs können Checkmarks (Häkchen) gesetzt werden. 
Diese können Sie auch direkt setzen, indem Sie auf dem Menüpunkt die linke 
Maustaste drücken. 


Für Scrolling usw. wird der Tastaturpuffer des Betriebsystems umgangen. Sie 
können also auch bei sehr hoher Tastaturwiederholfrequenz scrollen ohne Angst 
haben zu müssen, daß der Amiga nicht mehr nachkommt und Sie warten müssen bis 
er den Tastaturpuffer abgearbeitet hat. 


3.3 Die Dateiauswahl 


Sie werden im Laufe des Programms mehrmals dem FTM-Standardfilerequester 
(Bild 3.2) begegnen. Der Filerequester wird zum Laden, Speichern und Löschen von 
Dateien eingesetzt. 


Bild 3.2 
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In der Mitte befindet sich die File-Auswahlbox. Wenn ein Filerequester zum 
erstenmal aufgerufen wird, erscheint hier die Aufforderung, das „DIR“-Gadget 
anzuklicken oder ein Device auszuwählen. Wenn der Filerequester später noch 
einmal aufgerufen wird, wird automatisch derselbe Ausschnitt des zuletzt geladenen 
Verzeichnisses angezeigt (sie brauchen also weder einen neuen Diskettenzugriff, 
noch müssen sie wieder die alte Position im Verzeichnis suchen). Das Verzeichnis 
erscheint alphabetisch sortiert. Dateien werden in schwarzer Schrift, Unter- 
verzeichnisse in gelber Schrift angezeigt. 


Ein einfacher Klick auf einen Dateinamen setzt diesen in das „File“-Gadget ein. Mit 
einem Doppelklick wird die gewünschte Diskettenoperation (z.B. Song laden) 
gestartet. Um in ein Unterverzeichnis zu gelangen, klicken Sie dessen Namen 
einfach an. 


Mit dem Proportionalgadget und den Pfeilgadgets können Sie in dem geladenen 
Directory auf- und abscrollen. 


Das „DIR“-Gadget liest das im Pfad-Gadget angegebene Verzeichnis (Directory) 
ein. 


Rechts neben der Auswahlbox sehen Sie die Device-Gadgets. Hier werden die 
Namen von bis zu sechs angeschlossenen DOS-Devices (z.B. die Diskettenlauf- 
werke) angezeigt. Ein Klick auf eines dieser Gadgets liest das Hauptverzeichnis des 
jeweiligen Devices direkt ein. 


Das „VORSCHLAG“-Gadget soll Ihnen helfen, schnell in ein Verzeichnis zu 
gelangen, das Sie ohnehin in den DOS-Suchpfaden (Bild 2.3) schon definiert haben. 
Die Vorschläge passen sich dem Zweck des Filerequesters an: Wenn Sie beispiels- 
weise ein Sample laden, werden nacheinander die eingestellten Sample-Suchpfade 
vorgeschlagen. Um ein vorgeschlagenes Verzeichnis schließlich zu laden, müssen 
Sıe wieder das „DIR“-Gadget anwählen. 


Das „ZURÜCK“-Gadget versucht, vom aktuellen Directory ausgehend eine Ebene 
in der Filestruktur zurückzugehen, also in das übergeordnete Verzeichnis zu 
gelangen. 


Das „Path“-Gadget ist ein Stringgadget und dient zur Aufnahme des AmigaDOS- 
Pfads der gewünschten Datei. Wenn Sie nach der Eingabe Return drücken, wird 
versucht, das angegebene Verzeichnis einzulesen. 


Das „Datei“-Gadget schließlich enthält den eigentlichen Dateinamen. Wenn Sie 
eine Tastatureingabe hier mit Return abschließen, wird die Diskettenoperation 
ausgeführt. 


Das Gadget links unten löst ebenfalls die Diskettenoperation aus, zu der der 
Filerequester aufgerufen wurde. 


Das Schließgadget links oben und das „ABBRUCH“-Gadgetrechts unten verlassen 
den Filerequester ohne die File-Operation auszuführen, 
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4. Learning by Doing: Der große Praxisteil 


Dieses Handbuch soll Sie nicht mit seitenlangen theoretischen Abhandlungen über 
alle Funktionen des Programms langweilen, um dann dieses Wissen in einem 
kleinen Praxisteil anzuwenden. Wir wagen stattdessen den „Sprung ins kalte 
Wasser“ und beginnen direkt mit dem Komponieren eines Songs. Auf diesem Wege 
werden Sie automatisch alle Funktionen von FTM kennen - undrichtig anzuwenden 
lernen. Wenn Sie FTM erst einmal im Griff haben, können Sie bei Problemen 
bestimmte Funktionen noch einmal in den Übersichten am Ende dieses Handbuchs 
nachschlagen. 


Bitte starten Sie FTM noch einmal neu, damit alle Einstellungen zurückgesetzt bzw. 
entsprechend der FTM-Konfigurationsdatei gesetzt werden. Der Bildschirm sollte 
nun aussehen wie in Bild 2.1. 


Der Arbeitsbildschirm von FTM ist zweigeteilt. Im oberen Drittel befinden sich eine 
Reihe von Gadgets, darunter istdas Song-Editor-Fenster mit dem blinkenden Cursor 
zu sehen. 


4.1 Das Sample macht die Musik 


Wenn auf dem Amiga Töne erzeugt werden, sind stets die sogenannten Samples im 
Spiel. Untereinem Sample versteht man eine Folge von Zahlen, die eine Wellenform 
mehr oder weniger genau abbilden. Beim Amigahaben diese Samples eine Auflösung 
von acht Bit, d.h. die Zahlenwerte bewegen sich im Bereich von -128 bis +127. Ein 
CD-Spieler arbeitet nach dem gleichen Prinzip, die Auflösung beträgt hier jedoch 
16 Bit, was Zahlenwerten zwischen -32768 und +32767 entspricht. 


Doch zurück zu den Amiga-Samples: Es handelt sich bei einem Sample meist um 
den Klang eines natürlichen Instruments oder eines Keyboards, das auf der Note C 
angeschlagen wurde und über einen Soundsampler in den Amiga digitalisiert wurde. 
Diese Samples erscheinen in der Praxis meist als IFF-8SVX-Dateien oder im 
sogenannten Raw- bzw. Dump-Format. Die letzten beiden sind eigentlich gar kein 
Format, hier enthält die Datei einfach nur die Sample-Daten. Dieses Format wird 
von dem Programm „Soundtracker“ benutzt und hat sich sogar recht weit verbreitet. 


Wichtiger jedoch ist das IFF-8SVX-Format. Hier werden außer den eigentlichen 
Sampledaten u. a. noch Informationen über den sogenannten Repeat-Teil 
(Wiederholungsteil) eines Samples mit gespeichert. So ein Repeat-Teil kommt 
immer bei Samples von solchen Instrumenten vor, die erst dann ausklingen, wenn 
man die Taste des Instruments losläßt. Ein typisches Instrument dieser Art ist zum 
Beispiel eine Orgel: Ein solcher Klang schwillt zunächst an und geht dann in einen 
Teil über, der sich in einer Endlosschleife ständig wiederholt. Das Problem dabei ist, 
Anfang und Ende der Schleife so zu wählen, daß sie möglichst nicht auffällt. Da 
diese Schleife, wie gesagt, bei IFF-Samples schon definiert ist, brauchen wir uns 
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vorläufig nicht darum zu kümmern. Die Soundeffekt-Programmiersprache wird es 
uns aber später noch erlauben, diese Schleife gezielt zu verändern, um bestimmte 
Soundeffekte zu erzielen. 


Die Mehrzahl der Samples hat allerdings keinen Repeat-Teil; klavierähnliche Töne, 
Schlaginstrumente usw. klingen direkt aus. 


4.1.1 Ein Sample laden 


Als ersten Schritt zu einem eigenen Song wollen wir nun einige Samples laden. 
Klicken Sie bitte dazu das Gadget „LADEN“ rechts oben an (siehe Bild 4.1). Der 
bereits beschriebene Filerequester erscheint. Im Pfad-Gadget müßte der Pfad Ihres 
ersten FTM-Sampleverzeichnisses erscheinen. Klicken Sie nun auf „DIR“ um das 
angegebene Verzeichnis anzuzeigen (,„.info“-Dateien werden ignoriert). Suchen Sie 
in der Auswahlbox nach dem Sample „FingRampDownHi“ und klicken Sie es 
doppelt an. FTM versucht nun, dieses Sample zu laden. 


Bild 4.1 


WennFTM das Sample nicht als IFF-Sample identifizieren kann (was z.B. bei allen 
Soundtracker-Samples der Fall ist), wird es als Raw-Sample interpretiert. In diesem 
Fall wird keine Wiederholungsschleife gesetzt. 


Handelt es sich jedoch - wie in diesem Fall - um ein IFF-Sample, wird überprüft, ob 
die Datei mehrere Oktaven desselben Klangs beinhaltet. Das ist bei älteren IFF- 
Samples (z.B. von „Deluxe Music“) öfter der Fall, hat sich aber insgesamt auf dem 
Amiga nicht durchgesetzt. Sollten Sie einmal an ein solches Instrument geraten, 
erscheint ein kleines Fenster in der Bildschirmmitte (Bild 4.2). Sie können nun mit 
den Pfeilgadgets auswählen, welche der vorhandenen Oktaven geladen werden soll. 
Wenn Sie hier das Schließgadget in der linken oberen Ecke betätigen, wird 
abgebrochen ohne das Sample zu laden. Klicken Sie allerdings das „LADEN“- 
Gadget an, wird die gewünschte Oktave in den Amiga eingelesen. FTM merkt sich 
die Nummer dieser Oktave: 
Wenn Sie später wieder einen 
Song laden, zu dem ein mehr- 
be ba: oktaviges Sample gehört, lädt 

“ BESSERE NHESRBHRRSTNENERUSENTSTTTSERSSSERESERTERERNNIERSTERITENTSRTRSENSTERSUITSRETSRNNEE FTM autom ati N ch di e ur- 
Plane sprünglich gewünschte Oktave 

wieder ein. 
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Bei dem Beispiel-Sample „FingRampDownHi“ handelt es sich um ein normales, 
einoktaviges IFF-Sample miteinem großen Repeat-Teil. Der Klang istein einfacher 
Sägezahnton, der mit einem Flanging-Effekt etwas interessanter gemacht worden 
ist. Das soeben geladene Sample ist nun das „aktuelle Sample“. Dieses „aktuelle 
Sample‘ wird links neben dem Lade-Gadget angezeigt. Die Pfeil-Gadgets daneben 
dienen dazu, in der Liste der geladenen Samples um eine Position auf- bzw. abwärts 
zu gehen. Die Sample-Liste wird dabei der Übersichtlichkeit halber alphabetisch 
sortiert angezeigt. Da wirim Moment nur ein Sample im Speicher haben, können wir 
natürlich noch kein anderes Sample auswählen. Als Alternative zu den Pfeil- 
Gadgets können sie auch die Cursortasten links und rechts, zusammen miteiner Alt- 
Taste, verwenden. 


Unter dem Namen des aktuellen Samples wird als zweistellige Hexadezimalzahl die 
interne Samplenummer angezeigt, danach ebenfalls hexadezimal die Gesamtlänge 
des Samples in Words. Diese Informationen brauchen wir für den normalen Betrieb 
von FTM nicht, sie werden erst bei der Soundeffekt-Programmiersprache interes- 
sant. 


Sie wissen nun, wie man bei FTM Samples von Diskette einlädt. Laden Sie nun 
zusätzlich folgende Samples ein: „BassDrum1“, „HiHat2“, „Snarel“, „Bass1“. 


Wechseln Sie jetzteinmal probehalber das aktuelle Sample, gehen sie in der Sample- 
Liste auf und ab. Verwenden Sie auch die Links- und Rechtscursortasten zusammen 
mit Alt. Da die Samples alphabetisch sortiert sind, ist es relativ leicht, sich in der 
Liste zurechtzufinden. 


Es gibt noch eine andere Möglichkeit, das aktuelle Sample neu einzustellen: Die 
Taste F7 schaltet immer auf dasjenige Sample, das an der Cursorposition im Track 
aktuell ist. Es wird also auf das Sample geschaltet, das - von der aktuellen Zeile 
ausgehend - zuletzt im Track gesetzt wurde. Da wir im Track aber noch kein Sample 
gesetzt haben, können Sie erst später davon gebrauch machen. 


Übrigens wurde durch das Einladen der Samples das erste mal der ursprüngliche 
(leere) Song verändert. Das wird durch ein Sternchen links neben dem „ENDLOS“- 
Gadget angezeigt. Ab jetzt werden Sie immer von FTM gewarnt, wenn Sie den Song 
zerstören könnten (z.B. durch Einladen eines anderen Songs). 


4.1.2 Ein Sample überladen 


Unter dem „LADEN“-Gadget sehen Sie das „ÜBERLADEN“-Gadget. Es funktio- 
niert fast genauso wie das „LADEN“-Gadget, ersetztaber das aktuelle Sample durch 
das neue Sample. Wenn Sie z.B. eine bestehende Melodie mit einem neuen Sample 
ausprobieren möchten, überladen Sie einfach das entsprechende alte Sample. 
Überladen Sie probehalber mal eines der vier Samples durch ein neues, stellen Sie 
danach den alten Zustand aber wieder her! 
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4.1.3 Ein Sample löschen 


Das dritte Gadget zur Sample-Handhabung ist das „LÖSCHEN“ -Gadget. Esentfernt 
einfach das aktuelle Sample aus der Sample-Liste und gibt den Speicherplatz wieder 
frei. Falls Sie versuchen sollten, ein Sample zu löschen, das im Song bereits 
irgendwo verwendet wird, gibt FTM einen Warn-Requester aus: Sie werden gefragt, 
ob Sie alle Vorkommen dieses Samples im Song löschen wollen. Wenn Sie dem 
zustimmen, wird das aktuelle Sample ersatzlos aus Ihrem Song gestrichen, andern- 
falls bleibt es unberührt im Speicher. 


4.2 Grundlagen des FTM-Songeditors 


Alle Theorie ist bekanntlich grau. Bevor wir nun aber wirklich loslegen können, 
kommen wir leider beim besten Willen nicht um ein paar Fakten herum. Also: Augen 
zu und durch! (Notfalls später nochmal lesen...) 


4.2.1 Tracks, Zeilen, Takte 


Ein FTM-Song besteht aus acht Tracks (Spuren, Stimmen), die gleichzeitig gespielt 
werden. Abgespielt wird zeilenweise, durchgehend bis zum Songende. Eine be- 
stimmte Anzahl von Zeilen wird zu einem Takt zusammengefaßt. Standardmäßig 
bilden 16 Zeilen einen Takt, dieser Wert (die sogenannte Taktauflösung) läßt sich 
jedoch in bestimmten Grenzen einstellen. Die beim Start von FTM gewählte 
Taktauflösung von 16 Zeilen hat sich für die meisten Anwendungen als bester 
Kompromiß zwischen Übersichtlichkeit und Genauigkeit erwiesen. Bei 16 Zeilen 
pro Takt ist die minimale Notenlänge, die Sie programmieren können, eine 
Sechzehntel-Note. 


Bei FTM wird auf das Pattern-Prinzip verzichtet, d.h. Sie bearbeiten hier einen 
durchgehenden Song. Die Gründe dafür wurden schon in Kapitel 1 dargelegt. 


Zur Darstellung auf dem Bildschirm: 
Am Anfang jedes Takts erscheint am 
linken Bildschirmrand die Taktnummer, 
gefolgt von der Zeilennummer 0. Beim 


1/4 (24 Ticks) 


48 Ticks) ersten Takt ist die Taktnummer natür- 
vAAB (6 Ticksd lich auch 0. Danach sind alle Zeilen- 
| W zul) nummern des Takts dezimal aufstei- 
gendnumeriert. Beieiner Taktauflösung 
Tick] von 16 Zeilen also von 0 bis 15. 
1/24 (4 Ticks): Andere Taktauflösungen werden im 
Mer VE LIMB?T „Metrum“-Menü eingestellt (Bild 4.3). 


Die Bruchzahlen geben an, wie lang die 


BRALURL Tin Bild a kürzeste programmierbare Note im Takt 
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sein kann. Die Ticks-Zahl ist die Anzahl von Timer-Interrupts, die zwischen zwei 
Zeilen verstreicht (der gesamte Takt dauert immer 96 Ticks lang). Diese Ticks sind 
im Moment noch für Sie uninteressant, bei der Soundeffekt-Programmiersprache 
SEL werden wir aber davon Gebrauch machen. 


Die ersten vier Möglichkeiten (1/4 bis 1/32) stellen Taktlängen von 4 bis 32 Zeilen 
ein. Sie können damit also 4/4-Takte bis 32/32-Takte einstellen. Die nächsten vier 
Auflösungen (1/6 bis 1/48) dienen der Programmierung von 3/4-Takten. Die letzte 
Möglichkeit (1/96) steht sozusagen außer Konkurrenz, hier wird nämlich bei jedem 
Timer-Interrupt eine Song-Zeile abgearbeitet. In diesem Modus können Sie alle 
Noten auf 1/96 genau im Takt platzieren, sie haben also volle Kontrolle über den 
Zeitpunkt, wann eine Note im Takt gespielt wird. Da in diesem Modus ein Takt aus 
96 Zeilen besteht, ist der Speicherplatzverbrauchrecht hoch, weshalb dieser Modus 
nur auf entsprechend aufgerüsteten Amigas genutzt werden kann. Da FTM die 
Songs allerdings immer komprimiert abspeichert, ist der Platzbedarf auf Diskette in 
keinem Fall erhöht. 


Immer wenn Sie in ein anderes Metrum umschalten, versucht FTM den bestehenden 
Song so gut wie möglich in die neue Taktauflösung umzuwandeln. Wenn jedoch ein 
Song von einer höheren in die nächstniedrigere Taktauflösung umgewandelt wer- 
den soll, wird zwangsläufig jede zweite Zeile unter den Tisch fallen. Dasselbe gilt, 
wenn Sie Dreivierteltakte in Viervierteltakte umwandeln wollen. Diese Taktmaße 
sind allerdings so verschieden, daß eine Konvertierung nicht besonders sinnvoll 
wäre. In jeden Fall fragt FTM Sie vor jeder Konvertierung über einen Warnrequester, 
ob Sie das Taktmaß auch wirklich ändern wollen. 


4.2.2 Aufbau eines Tracks 


Jeder Track besteht seinerseits aus zwei Spalten, deren Unterscheidung für das 
Verständnis des Song-Editors sehr wichtig ist! 


Bewegen Sie einmal den Cursor einige Spalten nach rechts - abwechselnd kommt 
er in eine leere Spalte, dann in eine mit „—“ gefüllte Spalte. Die linke Spalte eines 
Tracks (die momentan noch leer ist) wollen wir in Zukunft „Sound-Spalte‘“ nennen, 
da in ihr der Klang eines Tons bestimmt wird: Hier wird festgelegt, welches Sample 
wie laut und mit welchen Spezialeffekten gespielt wird. Die rechte Spalte eines 
Tracks wollen wir in Zukunft „Noten-Spalte“ nennen, da in ihr nur die Tonhöhe des 
in der linken Spalte festgelegten Klanges festgelegt wird. 


Je nachdem, in welcher der beiden Spalten der Cursor sich gerade befindet, ändert 
sich die Tastaturbelegung, worauf wir im nächsten Abschnitt näher eingehen 
werden. 
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4.2.3 Tracks ein- und ausschalten 


Jeder der acht Tracks kann die Zustände „eingschaltet‘“ und „ausgeschaltet“ haben. 
Eingeschaltete Tracks werden weiß dargestellt, ausgeschaltete Tracks erscheinen 
grau. Ein ausgeschalteter Track wird grundsätzlich nicht abgespielt. Daraus folgt, 
daß sein Soundkanal frei ist, um eingegebene Noten direkt, gewissermaßen „live“, 
wiederzugeben. Außerdem werden ausgeschaltete Tracks unter keinen Umständen 
verändert. Welche Editor-Operation sie auch immer ausführen, abgeschaltete Tracks 
sind davor „geschützt“. 


Um Tracks ein- und auszuschalten gibt es die acht Track-Gadgets, durchnumeriert 
von O bis 7 (links unten auf Bild 4.1). Um den Track, auf dem Sie gerade mit dem 
Cursor stehen, umzuschalten, drücken Sie bitte auf die Funktionstaste Fl. 


4.2.4 Belegung der Tastatur 


Dieser Abschnitt mag beim ersten Durchlesen etwas kompliziert erscheinen, wenn 
Sie sich das Grundprinzip aber erst einmal vergegenwäfrtigt haben, wird es sich als 
im Grunde sehr einfach entpuppen. 


Wie bereits weiter oben angedeutet, unterscheidet sich die Tastaturbelegung je 
nachdem, ob Sie sich mit dem Cursor in der Sound- oder der Noten-Spalte eines 
Tracks befinden. Dies gilt allerdings nur für die weißen Tasten der Amiga-Tastatur, 
also alle Zahlen und Buchstaben. Die grauen Tasten (Funktionstasten, Tab, Del, 
Backspace usw.) behalten Ihre Funktion immer bei. 


4.2.4.1 Tastaturbelegung in der Sound-Spalte 


Wenn Sie sich in der Sound-Spalte eines Tracks befinden, gelten für die Zahlen- und 
Buchstabentasten folgende Belegungen: 


Taste Wenn Track eingeschaltet Ist: Wenn Track ausgeschaltet ist: 

0...9 Lautstärkeeingabe oder Eingabe Lautstärke fürs Live-Spielen eines 
Effekt-Arguments 

V Volume-Down-Effekt setzen keine Funktion 

pP Pitch bend-Effekt setzen keine Funktion 

L Loop-Start/Endpunkt setzen keine Funktion 

E SEL-Effekt setzen keine Funktion 


4.2.4.2 Tastaturbelegung in der Noten-Spalte 


Wenn Sie sich in der Noten-Spalte eines Tracks befinden, ist die Tastatur mit einer 
Art Klaviatur belegt. Die unteren beiden Tastenreihen dienen zu Eingabe der Oktave 
l, die oberen beiden Tastenreihen sind mit der Oktave 2 belegt. Wenn Sie Noten 
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zusammen mit einer SHIFT-Taste oder mit CAPS LOCK eingeben, verschiebt sich 
die Tastaturbelegung: Nun sind die unteren beiden Reihen mit der Oktave O belegt, 
die oberen beiden Reihen nehmen die Oktaven 1 und 2 vollständig auf. 


Bei der Tastaturbelegung wurde wie gesagt versucht, eine Klaviatur - so guteseben 
geht - auf den Amiga zu übertragen: 


Die Tastenreihen 

Y,X,C, V,B.... 

und 

Q,W, E,R,T, Z.... 

entsprechden genau den weißen Klaviertasten. 
Die schräg darüberliegenden Tasten 
S,D,G,H, J,L,Ö 

und 

2,3, 5,6,7,9,0,‘,\ 


entsprechen den schwarzen Klaviertasten. 


4.2.5 Live spielen 


Immer wenn Sie eine Note über diese Klaviatur eingeben (was ja nur in der Noten- 
Spalte möglich ist), versucht FTM diese Note direkt wiederzugeben. Dazu werden 
alle ausgeschalteten Song-Tracks verwendet (die eingeschalteten Tracks werden ja 
zur Wiedergabe des Songs gebraucht). Wenn Sie also Ihre Eingaben direkt hören 
wollen, müssen Sie dazu mindestens einen Track abschalten. Dieser Track ist dann 
frei zum Klimpern. Um nun zu verhindern, daß die eingegebenen Noten an der 
Cursorposition in den Song eingebaut werden, muß sich der Cursor einfach auf 
einem der abgeschalteten Tracks befinden. 


Wenn Sie gleich mehrere Tracks abschalten, können Sie sogar mehrstimmig 
spielen. Aber auch wenn Sie nur mal eben eine einstimmige Melodie improvisieren 
wollen, sollten Sie dazu mindestens zwei Tracks zur Verfügung stellen. Der Grund: 
Bei schnellen Notenfolgen kann es schon mal vorkommen, daß sie eine Taste 
drücken bevor Sie die letzte losgelassen haben. Es sind also kurzzeitig zwei Tasten 
gleichzeitig gedrückt, mit der Folge, daß für die zweite Note kein Kanal mehr frei 
ist! 


Gespielt wird immer das aktuelle Sample (also das rechts oben angezeigte), und 
zwar in der zuletzt eingegebenen Lautstärke. Um die Live-Lautstärke zu ändern, 
müssen Sie kurz in die Sound-Spalte eines Tracks gehen. Hier können $ie dann eine 
Ziffer zwischen O0 und 9 eingeben (9 ist die maximale Lautstärke). 
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4.3 Anwendung des FTM-Songeditors 


Herzlichen Glückwunsch! Wenn Sie bis hierhin durchgehalten haben, haben Sie den 
schwierigsten Teil schon hinter sich. Wir wollen jetzt Ihr (hoffentlich) geballtes 
Wissen aus den vorhergehenden Abschnitten für den ersten eigenen Song anwen- 
den. 


4.3.1 Erste Gehversuche 


Um nun Ihnen, liebe Leser draußen im Lande und zuhause vor den Handbüchern, 
ein erstes Erfolgserlebnis zu verschaffen, werden wir jetzt ein wenig vor uns 
hinklimpern. Sie sehen also, es lohnt sich, auch weiter dranzubleiben! 


Eigentlich müßten Sie noch fünf Samples im Speicher haben, nämlich „Bass1“, 
„BassDrum1“, „HiHat2“, „Snarel“ und „FingRampDownHi“. Welches Sample 
gerade das aktuelle Sample ist, ist zunächst egal. Wichtig ist nur, daß überhaupt ein 
Sample geladen ist. Bewegen Sie den Cursor mit den Pfeiltasten in den Track 0. 
Drücken Sie nun Fl (Sie hätten auch das Trackgadget 0 bedienen können). Er 
erscheint jetzt irgendwie grau, was bedeutet, daß er abgeschaltet ist. Und ein 
abgeschalteter Track steht uns - wie Sie aus dem Kapitel 4.2 wissen sollten - zum 
Live-Spielen zur Verfügung! 


Drücken Sie nun eine Taste der unteren Zahlenreihe, z.B. „Y‘ um die Note C zu 
erzeugen. Wenn Sie jetzt nichts hören, haben Sie schon den ersten Fehler gemacht: 
Sie befinden sich nämlich in der Sound-Spalte (zur Erinnerung: Das ist die Spalte, 
die nach dem Start von FTM leer ist, also die linke Spalte eines Tracks). Wie in 
Abschnitt 4.2.4 erläutert, kann man Notenwerte nur in der Noten-Spalte eingeben, 
nur diese Spalte ist für die Tonhöhe (=Pitch) zuständig. Erst wenn sich der Cursor 
in der Noten-Spalte befindet, verwandelt sich die Amiga-Tastatur in eine Klaviatur! 
Wenn Sie sich in der Sound-Spalte eines ausgeschalteten Tracks befinden, können 
Sie nur die Live-Lautstärke eingeben, sonst nichts! Noteneingabe ist in der Sound- 
Spalte absolut zwecklos! Fällt jetzt der Groschen? Also: Bewegen Sie den Cursor 
in die Noten-Spalte des Track 0 (die mit den „—“) und drücken Sie nochmal „Y“. 
Jetzt müßte das aktuelle Sample erklingen, gespielt mit der Tonhöhe C 1. 


Gehen Sie jetzt einmal alle geladenen Samples durch und spielen Sie ein bißchen 
herum. Probieren Sie auch die Oktave 2 aus (Tastenreihe QWERT...)! Ihnen wird 
im Laufe der Zeit auffallen, daß manche Samples nur in dieser Oktave gut klingen, 
andere klingen besser in der Oktave 1. Das hängt mit der Frequenz zusammen, in der 
die Klänge gesamplet wurden. Drumsounds (z.B. die „Snare1‘) sind meistens auf 
C 2 (19726 Hertz) gesampelt, da so die wichtigen Rauschtöne im hohen Frequenz- 
bereich weniger gedämpft werden. Die meisten anderen Instrumente sind jedoch auf 
C 1 (8193 Hertz) gesamplet. Die Qualität ist zwar nicht so gut wie auf C 2, dafür 
verbrauchen die Samples aber auch nur halb soviel Speicherplatz. Außerdem ist die 
Oktave 2 ja hardwarebedingt bis zum Ton A 2 beschränkt. 
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Sie sollten alle Samples in der Oktave abspielen, in der Sie gesamplet wurden. 
Natürlich können Sie auch durch Abspielen auf einer besonders hohen oder 
niedrigen Samplerate bestimmte Verfremdungseffekte bewirken. Hier ist jedoch 
Fingerspitzengefühl angesagt - weniger ist oft mehr! Außerdem muß wohl nicht 
erwähnt werden, daß man mit Drumsounds keine Melodien spielen sollte. 


Wie schon in Abschnitt 4.1 beschrieben, gibt es Samples mit und Samples ohne 
Repeat-Teil (Endlosschleife). Die Samples „BassDrum1“, „HiHat2“, „Snarel“ und 
„Bass1“ sindtypische Vertreter der sogenannten „One-Shot-Samples“, also Samples 
ohne Repeat-Teil. Bei „FingRampDownHi“ handeltes sich dagegen um ein Sample 
mit Repeat-Teil. Dieser Unterschied macht sich natürlich auch beim Klimpern 
bemerkbar: Wenn Sie ein One-Shot-Sample spielen, klingt dieses aus, ob Sie wollen 
oder nicht. Es spielt also keine Rolle, wann Sie die Taste wieder loslassen. Anders 
bei „FingRampDownHi“: Es summt nur solange, wie Sie die Taste drücken. Erst 
wenn Sie die Taste loslassen, verstummt das Sample. Dieser „kleine Unterschied“ 
zwischen den Samples wird bei der Erstellung von Songs noch gößere Folgen haben 
- glauben Sie mir. 


Um den Live-Modus vollständig im Griff zu haben, müssen Sie auch die Spiel- 
lautstärke einstellen können: Gehen Sie dazu indie Sound-Spalte eines abgeschalteten 
Tracks (Sie wissen schon, die linke) und geben Sie eine Ziffer zwischen O0 und 9 ein 
- fertig. Bei Lautstärke null hören Sie gar nichts mehr, bei Lautstärke 9 wird die volle 
Lautstärke des Amiga ausgenutzt. 


Übrigens werden Sie es im Rahmen des Song-Editors immer nur mit diesen 10 
Lautstärkestufen zu tun haben, obwohl der Amiga bekanntlich 65 Lautstärkestufen 
bietet. Der Grund dafür ist einfach der, daß es bequemer ist, eine einstellige Ziffer 
(0 bis 9) statt einer zweistelligen Zahl (0 bis 64) einzugeben (ehrlich gesagt, es ist 
auch bequemer zu programmieren). Intern verwaltet FTM natürlich die vollen 65 
Lautstärkestufen, auf die Sie von der Soundeffekt-Programmiersprache SEL aus 
vollen Zugriff haben. 


Ach, falls Siesich wundern, warum Sie jetzt nicht mehr klimpern können: Gehen Sie 
doch einfach wieder in die Noten-Spalte - Sie wissen doch, daß Noteneingaben in 
der Sound-Spalte zwecklos sind, oder? 


4.3.2 Unser erster Rhythmus 


Sie kennen nun Aufbau eines FTM-Songs, insbesondere können Sie die beiden 
Spalten eines Tracks voneinander unterscheiden. Sie wissen, daß ein Sample 
entweder einfach abklingen kann oder unendlich weiterspielen kann. Außerdem 
wissen Sie jetzt, daß ein Sample nicht nur in einer bestimmten Tonhöhe, sondern 
auch mit einer bestimmten Lautstärke gespielt werden kann. 


So gewappnet, fangen wir jetzt mit der Erstellung eines simplen Rhythmus an (bitte 
Track Ö einschalten). Dieser Rhythmus bestehteinfach ausabwechselnden Bassdrum- 
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und Snaredrum-Schlägen. Bei den üblichen Pop & Rock-Rhythmen verteilen sich 
auf einen Takt zwei Bassdrum- und zwei Snaredrum-Schläge nach diesem Schema: 


Bassdrum - Snaredrum - Bassdrum - Snaredrum 


4.3.2.1 Instrument und Lautstärke setzen 


Stellen Sie die Bassdrumi als aktuelles Instrument ein (z.B. mit Alt-Links/ 
Rechtspfeil). Gehen Sie jetzt in die erste Zeile des Songs und da in die Sound-Spalte 
des Track 0. Tippen Sie jetzt auf F6. Unter dem Cursor erscheinen die ersten beiden 
Buchstaben des aktuellen Instruments, hier also „Ba“. Wenn FTM beim zeilen- 
weisen Abspielen des Songs auf dieses „Ba“ trifft, wird dieses Sample zum aktuellen 
Sample im Track gemacht, d.h. alle danach folgenden Spielanweisungen im Track 
erklingen in diesen Sound. Das gilt solange, bis ein neues Sample gesetzt wird. Sie 
brauchen also nicht bei jeder Note das Instrument neu zu setzen, wenn es dasselbe 
sein soll wie beim letzten Ton. 


Als nächstes müssen wir die Information einbauen, wie laut diese Bassdrum gespielt 
wırden soll. Geben Sie dazu einfach eine Ziffer zwischen O und 9 ein. Sie erscheint 
dann rechts neben dem „Ba“. Wenn FTM beim zeilenweisen Abspielen des Songs 
auf diese Lautstärke trifft, werden alle folgenden Spielanweisungen in dieser 
Lautstärke ausgeführt. Das gilt solange, bis eine neue Lautstärke gesetzt wird. Sie 
müssen also nicht bei jeder Note noch einmal die Lautstärke angeben, wenn sie sich 
gegenüber dem letzten Ton verändern soll. 


Da Drums natürlich kräftig klingen sollen, geben Sie hier am besten die volle 
Lautstärke, nämlich 9 ein. 


Die erste Zeile sollte jetzt genau so aussehen: 


O0: Bd et ee 


4.3.2.2 Die Tonhöhe festlegen 


Wenn Sie jetzt schon einmal das „EINMAL“-Gadget (für einmal spielen) betätigen 
hören Sie... nichts! Der Grund: Sie haben zwar schon das Sample und dessen 
Abspiellautstärke definiert, aber der letztendliche Auslöser zum Spielen fehlt noch: 
Die Tonhöhe. Und wie Sie ja wissen, wird die Tonhöhe nur in der Noten-Spalte 
eingegeben. Bewegen Sie den Cursor einmal nach rechts, so daß er auf dem „—“ 
steht. Drücken Sie nun die Taste „Y“. Sie haben damit die Note „C 1“ in den Song 
eingebaut (also die Note C in der Oktave 1). Wenn Sie jetzt auf das „EINMAL“- 
Gadget klicken, hören Sie den Schlag der Bassdrum! Ihr erster Song! Sensationell! 


Der Cursor ist jetzt eine Zeile weitergerückt, so daß sie weitere Noten eingeben 
können. Wenn Sie übrigens mal einen anderen Track (nicht Track 0!) ausschalten, 
können Sie auch direkt hören, was Sie in den Song eingeben. Wenn jetzt in Ihrem 
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Song einige unnütze Noten herumstehen, können Sie diese mit der L.eertaste 
löschen. Auch der Inhalt der Sound-Spalte kann so wieder gelöscht werden. 
Allerdings bewegt sich der Cursor in der Sound-Spalte nicht automatisch weiter, da 
nach einer Sound-Definition fast immer auch eine neue Tonhöhe gesetzt wird. 


Jetzt gehen wir zum nächsten Instrument über. Stellen Sie „Snarel‘“ als aktuelles 
Instrument ein und gehen Sie in die Zeile 4 des Track 0. Gehen Sie in die Sound- 
Spalte und drücken Sie F6 und dann die Taste 9. Gehen sie dann eine Spalte nach 
rechts und drücken Sie die Taste Q (für die Note C in der Oktave 2). Die Zeile 4 sollte 
jetzt so aussehen: 


VORDER: on ala he 


So, jetzt haben Sie schon die erste Hälfte unseres Stampfrhythmus’ erfolgreich 
programmiert. Übrigens wurde in der Zeile 4 die Lautstärke 9 nochmal gesetzt, 
obwohl sie oben schon mit 9 definiert war. Das geschieht aus folgendem Grund: Es 
kommt sehr oft vor, daß auch die Lücken in einem Rhythmustrack später noch mit 
weiteren Rhythmusteilen gefüllt werden, die ja andere Lautstärken haben können. 
So istes sicherer, die Lautstärke schon jetztbei jedem Rhythmusschlag ausdrücklich 
mitzudefinieren. 


4.3.2.3 Der Zwischenspeicher 


Um den Rhythmus zu vervollständigen, werden wir jetzt erstmals den Zwischen- 
speicher bemühen. DieserZwischenspeicher kann genau den Inhalteiner Zelle eines 
Tracks aufnehmen, also z.B. das „Ba 9 C 1“ aus der ersten Zeile des Songs. Der 
Zwischenspeicher wird nur über eine Taste gesteuert: Die „Tilde“-Taste (unterhalb 
der „Esc“-Taste). 


Gehen Sie jetzt einmal in Track 0, erste Zeile, und drücken Sie Shift-Tilde. Das „Ba 
9C 1“ erscheintoberhalb der Track-Gadgets in eckigen Klammern. Hier wirdimmer 
der Inhalt des Zwischenspeichers angezeigt. Mit der Tilde-Taste ohne Shift wird der 
Inhalt des Zwischenspeichers immer an der aktuellen Cursor-Position eingesetzt. 
Der Zwischenspeicher dient also dazu, gleiche Noten schnell und praktisch zu 
vervielfältigen, ohne jedesmal Sample, Lautstärke und Tonhöhe eingeben zu 
müssen. 


Gehen Sie also in die Zeile 8, Track 0, und drücken Sie die Tilde-Taste: Sie sieht nun 
genauso aus wie die Zeile 0. Übertragen Sie jetzt auch den Inhalt der Zeile 4 in die 
Zeile 12. 


Der erste Takt sollte nun so aussehen: 


Bas fi = 


1! 0... 
2! -- - 0 --..-.— 


I! --- - --..— 
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9: N N a ee Te 
10: TR Ta er 
11: N a Et 
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Dieser Zwischenspeicher hängt auch mit der Suchfunktion des FTM-Editors zu- 
sammen: Wenn Sie die Tilde-Taste zusammen mit eine Alt-Taste drücken, springt 
der Cursor zu der nächsten Zeile, in der der Inhalt des Zwischenspeichers wieder- 
gefunden wird. Wenn Sie also z.B. alle Zellen suchen, die „Ba9 C 1“ beinhalten, 
müssen Sie das in den Zwischenspeicher holen (mit Shift-Tilde). Mit Alt-Tilde 
können Sie dann alle Vorkommen dieser Zelle im Track durchgehen. 


4.3.2.4 Die Abspielfunktionen 


Unser Rhythmus entspricht jetzt dem Grundrhythmus, der in den meisten Pop- 
Kompositionen verwendet wird. Probieren Sie Ihn bitte jetzt mit den folgenden 
Möglichkeiten aus: 


« Zum einmaligen Abspielen eines Songs dientdas „EINMAL “-Gadget (Alterna- 
tive: Funktionstaste F3). 

« Zum einmaligen Abspielen des Songs ab der Zeile, in der der Cursor steht dient 
die Funktionstaste FA. 

« Zum wiederholten Abspielen dient das „ENDLOS“-Gadget. 

« Zum Stoppen des Songs dient das „STOP“ -Gadget (Alternative: Funktionstaste 
F5). 

« Die Funktionstaste F9 markiert die aktuelle Zeile. 

«e Die Funktionstaste F10 spielt ab dieser markierten Zeile. 


Die letzten beiden Funktionen haben folgenden Zweck: Wenn Sie an einer bestimm- 
ten Stelle im Song arbeiten und die Ergebnisse möglichst schnell hören möchten, 
können Sie mit F9 z.B. den Anfang des Takts, in dem Sie arbeiten, markieren. Mit 
F10 können Sie dann immer ab diesem Takt anfangen zu spielen. Um die Änderun- 
gen auszuprobieren, müssen Sie sich also nicht jedesmal den ganzen Song von vome 
anhören. 


Immer wenn der Song im Speicher abgespielt wird, mißt die Uhr (rechts neben dem 
„VOL“-Gadget) die Länge des Songs in Minuten und Sekunden. Sie sollten 
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allerdings an die Genauigkeit dieser Uhr keine allzu hohen Ansprüche stellen... 


Wir wollen jetzt den Rhythmus etwas verbessern: Wenn beim zweiten Mal die 
Bassdrum doppelt angeschlagen wird, hat das für den Rhythmus eine gewisse 
treibende Wirkung. Fügen Sie also jetzt nach dem Bassdrum-Anschlag in die Zeile 
10 noch einmal die Note „C 1“ ein. Sie brauchen nicht noch einmal Sample und 
Lautstärke zu definieren, denn diese Werte sollen sich ja nicht verändern! Die neue 
Note genügt als Befehl für FTM, die Bassdrum nochmals anzuschlagen. Hören Sie 
sich den veränderten Rhythmus jetzt einmal an. 


4.3.2.5 Songgeschwindigkeit und Lautstärke 


Mitden SPD- („Speed“) und VOL- („Volume“) Proportionalgadgets können Sie die 
Song-Gesamtgeschwindigkeit und -Gesamtlautstärke frei einstellen. Am rechten 
Anschlag ist die Geschwindigkeit bzw. Lautstärke maximal. 


4.3.2.6 Die Quantisierungsfunktion 


Als nächstes fügen wir eine HiHat-Spur hinzu: Gehen Sie in Track 1, erste Zeile, 
Sound-Spalte. Machen Sie „HiHat2‘“ zum aktuellen Instrument und drücken Sie 
nacheinander F6 und eine Lautstärke, z.B. 7. Die erste Zeile von Track 1 müßte nun 
„Hi 7 —“ beinhalten. 


Jetzt werden wir uns eine weitere praktische Eigenschaft des FTM-Editors zunutze 
machen: Die Quantisierungsfunktion. Im oberen Bildschirmbereich haben Sie 
vielleich schon die Buchstaben „Q=1“ entdeckt. Diese Zahl gibt an, um wieviele 
Zeilen nach der Eingabe einer Note weitergesprungen wird. Bisher ist der Cursor ja 
nach der Eingabe einer Note um genau eine Zeile weitergesprungen. Die nun 
folgende HiHat-Spur soll aber nicht in jeder Zeile eine Note haben, sondern der 
HiHat soll nur jede zweite Zeile angeschlagen werden. Also stellen wir jetzt den Q- 
Wert durch Druck auf die Funktionstaste F2 auf 2 ein (wenn Sie F2 noch mehrmals 
drücken, können Sie auch die Werte 4 und O einstellen). 


Gehen Sie also in die Noten-Spalte des Track 1 und drücken Sie solange die Taste 
„Z‚bisin jeder zweiten Zeileein „A 2“ steht. Dererste Takt müßte jetztso aussehen: 


00:Ba9 CıHiTA2 — — —- - - — 


1: - - -— - - - - —_ 


2: Br A oe ee. a er A 
3 a nt a u, ee a A 
Und >. C2 Mu u u ww ru 
5 u u. u u Se u a 
6 u Ba u 
7 u 
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11: — a ee 


12:Ba9 2 A2 — — —- 0... 


13: u a TE 


14: RN EN a 


15: BE a ge 


Der Grundrhythmus für unseren Song ist jetzt fertig, es sei aber abschließend noch 
folgendes angemerkt: Wenn Sie bisher nur mit vierstimmigen Musikprogrammen 
gearbeitet haben, werden Sie es vielleicht gewohnt sein, die Bassdrum ganz 
wegzulassen und die Lücken zwischen den Snaredrum-Schlägen mit HiHats zu 
füllen. Sie sparen so zwar einen Soundkanal, es geht aber auch viel von dem Feeling 
des Rhythmus verloren. Wenn sich Bassdrum, Snaredrum und HiHat nur abwech- 
seln und eben nie ganz durchgespielt werden, kann der Rhythmus nicht so „gerade- 
heraus“ klingen, er erscheint immer irgendwie abgehackt. Machen Sie doch lieber 
von der neu gewonnenen Freiheit der acht Stimmen gebrauch! Natürlich können 
abgehakte, „funkige‘“ Rhythmen auch erwünscht sein. Das sollte jedoch nie soweit 
gehen, daß Sıe auf ein Instrument wie die Bassdrum verzichten, nur weil sie eher im 
Hintergrund spielt und ihr Fehlen scheinbar gar nicht auffällt. Schließlich trägt jedes 
Instrument zum Gesamt-Sound der Komposition bei. 


4.3.2.7 Beschleunigte Cursor-Bewegung 


Im folgenden Teil werden wir den Song auf mehrere Takte vergrößern. Um die 
Handhabung eines größeren Songs zu erleichtern bietet FTM die Möglichkeit, die 
Cursor-Bewegung zu beschleunigen. Wenn Sie die Pfeiltasten zusammen mit Shift, 
Alt oder Ctrl drücken, ändern sich ihre Funktionen: 


Cursor links/rechts Cursor auf/ab 
Mit Shift: Um 1 Track nach links/rechts Um 1 Takt auf/ab 
Mit Ctrl: An Zeilen-Start/-Ende An Song-Star/Ende 
Mit Alt: Aktuelles Instrument wechseln Zur nächsten nichtleeren Zelle 


„Zur nächsten nichtleeren Zelle‘ bedeutet, daß hier zur jeweils nächsten bzw. 
vorhergehenden Zeile im Track gesprungen wird, ın der entweder eine Lautstärke, 
ein Sample, ein Spezialeffekt oder eine Tonhöhe definiert sind. Kurz gesagt: Es 
werden alle Leerstellen im Track übersprungen. 


Sie können auch eine gewünschte Stelle im Song einfach mit der Maus anklicken, 
um mit dem Cursor dorthin zu gelangen. 


Die letzte Möglichkeit, die Cursor-Position zu verändern ist die Help-Taste. Sie läßt 
den Cursor immer an die Stelle springen, bei der der Song zuletzt gestoppt wurde. 


nn 
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Wenn Sie also eine bestimmte Stelle im Song „nach Gehör“ suchen wollen, spielen 
Sıe den Song ab, stoppen Sie ihn im richtigen Moment und drücken Sie dann Help. 
Auch hier gilt wieder die Empfehlung: Probieren Sie es aus! 


4.3.2.8 Daten löschen/einfügen 


Eine Möglichkeit zum Löschen von Noten oder Sample/Lautstärkedefinitionen 
haben Sie schon kennengelernt: Mit der Leertaste können Sie die gewünschten 
Stellen überschreiben. Uns stehen aber noch folgende weitere Möglichkeiten zur 
Verfügung: 


Del-Taste: Die Zelle an der Cursor-Position wird gelöscht, indem der nachfolgende 
Inhalt des Tracks um eine Zeile nach oben verschoben wird. Das entspricht der Del- 
Funktion, wie Sie es von den Amiga-Texteditoren gewohnt sind. 


Backspace-Taste: Die Zelle vor der Cursor-Position wird gelöscht, indem der Rest 
des Tracks um eine Zeile nach oben verschoben wird. Der Cursor geht dann eine 
Zeile nach oben. 


Zum Einfügen von Daten dient die Tab-Taste: Eine Leerzelle wird eingeschoben, 
der Rest des Tracks wird um eine Zeile nach unten verschoben. 


4.3.2.9 Die Blockoperationen 


FACE THE MUSIC bietet umfangreiche Blockoperationen, die das Editieren des 
Songs so komfortabel machen, wie die Bearbeitung eines Textes in einer Text- 
verarbeitung. Wegen der Vielzahl der möglichen Blockoperationen mußten diese in 
zwei verschiedenen Menus untergebracht werden (Bild 4.4 und 4.5). Fast alle 
Block-Funktionen sind auch über Tastatur-Shortcuts erreichbar, d.h. Buchstaben, 
die Sie zusammen mit der rechten Amiga-Taste drücken. 


Eine Oktave erhöhen u-T 
Eine Oktave senken #3) 
Halbtonschritt auf #%+ 
Halbtonschritt d 2 #9I- 
Eine Stufe lauter #9: 
Eine Stufe leiser % 
Horizontal umkehren @23H 
Vertikal umkehren WEIV] Bild 4.4 und Bild 4.5 


Blockstart Narkiernn 

Block mit --- füllen EU 
Block herauslöschen BEIK 
In Blockpuffer kopieren PIC 
Block ausschneiden iX 
Puffer überlagern wir 
Puffer einfügen al 
Song mit Puffer austauschen 
Block aufräumen Al 


Wir wollen einige Blockoperationen nun direktauf unseren Song anwenden, um ihn 
zu verlängern. 
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Zunächst müssen wir den Block-Startpunkt festlegen. Gehen Sie dazu in die erste 
Zeile des Songs, und zwar in Track 0. Drücken Sie nun Amiga-B oder wählen Sie 
den Menupunkt „Blockstart markieren“ aus. Wenn Sie den Cursor nun bewegen, 
bildet sich ein rechteckiger Bereich, der invers (schwarze Zeichen auf weißem 
Grund) dargestellt wird. Während Sie einen Block markieren, können Sie am Song 
nichts verändern. Die Blockmarkierung selber können Sie durch erneuten Aufruf 
dieser Funktion wieder rückgängig machen. 


Gehen Sie nun mit dem Cursor an das Songende (mit Ctrl-Runterpfeil) und dann in 
den Track 1, so daß der gesamte im Song benutzte Bereich markiert ist. Mit dem 
Menupunkt „In Blockpuffer kopieren“ (Amiga-C) wird der markierte Bereich in 
einen internen Puffer kopiert, ohne das Original zu verändern. 


Ähnlich wirkt die Funktion „Block ausschneiden“ (Amiga-C): Der markierte 
Bereich wird in den Blockpuffer übernommen, anschließend wird er aus dem Song 
gelöscht indem die folgenden Song-Teile nachrücken. 


Sie können jetzt über die Funktion „Puffer einfügen‘ den Inhalt dieses Puffers an 
jeder beliebigen Stelle des Songs (Amiga-I) einschieben. Der Rest des Songs wird 
dann entsprechend nach unten versetzt. Der Cursor erscheint anschließend am 
unteren Rand des eingefügten Bereichs. 


Wenn Sıe den Blockpuffer in den Song einsetzen wollen, ohne daß dahinterliegende 
Song-Teile verschoben werden, müssen Sie die Funktion „Puffer überlagern“ 
(Amiga-P) anwählen. Der Song-Inhalt wird dann einfach durch den Pufferinhalt 
ersetzt. Die Cursor-Position bleibt unverändert. 


Um die Rhythmusspur zu verlängern ist es egal, ob der Pufferinhalt eingeschoben 
oder überlagert wird, da wir ja ohnehin am Song-Ende arbeiten. Fügen Sie nun mit 
Amiga-I oder Amiga-P den Pufferinhalt (die Kopie unseres Rhythmus) an das 
Song-Ende an. Da der Pufferinhalt immer an der Cursor-Position beginnend 
eingesetzt wird, sollten Sie vorher in Track 0 gehen. Am Ende sollte der Takt 1 eine 
genaue Kopie des Takts 0 sein. 


Die übrigen Blockoperationen im Menu „Block 1“ haben folgende Funktionen: 
„Block mit — füllen“ (Amiga-Z): Der markierte Bereich wird gelöscht. 


„Block herauslöschen“ (Amiga-K): Der markierte Bereich wird gelöscht, indem 
die folgenden Teile des Songs aufrücken. 


„Song mit Puffer austauschen“: Der gesamte Song wird in den Blockpuffer 
übernommen, während der Inhalt des Blockpuffers zum neuen Song wird. 


„Block aufräumen“: Wie oben bereits erwähnt, ist es überflüssig, in einem Track 
dieselbe Lautstärke oder dasselbe Sample mehrmals hintereinander zu setzen. 
„Block aufräumen“ beseitigt im markierten Bereich diese überflüssigen Daten. Das 
verändert den Song an sich nicht, er wird aber wesentlich übersichtlicher. 


FACE THE Music 36 


Die Blockoperationen im Menu „Block 2“ dienen dazu, die Eigenschaften des 
markierten Blocks zu verändern. Alle Funktionen haben gemeinsam, daß sie nicht 
die Blockmarkierung an sich aufheben. Sie können die Funktionen also mehrmals 
auf einen Block anwenden, ohne daß Sie ihn jedesmal neu markieren müssen. Um 
die Blockmarkierung wieder aufzuheben, müssen Sie erneut „Block markieren“ 
(Amiga-B) aus Menu „Block 1“ anwählen. 


„Eine Oktave erhöhen“ (Amiga-U): AlleNoten im markierten Bereich werden um 
eine Oktave erhöht, maximal bis zur Oktave 2. 


„Eine Oktave senken“ (Amiga-D): Alle Noten im markierten Bereich werden um 
eine Oktave Oktave abgesenkt, bis zur Oktave 0. 


„Einen Halbtonschritt auf“ (Amiga +): Alle Noten im markierten Bereich werden 
um einen Halbtonschritt erhöht, bis zur Note „A 2“. 


„Einen Halbtonschritt ab“ (Amiga -): Alle Noten im markierten Bereich werden 
um einen Halbtonschritt gesenkt, bis zur Note „C 0“. 


„Eine Stufe lauter‘ (Amiga >): Alle Lautstärkedefinitionen im markierten Bereich 
werden um eine Stufe erhöht, maximal bis zur Lautstärke 9. 


„Eine Stufe leiser‘ (Amiga <): Alle Lautstärkedefinitionen im markierten Bereich 
werden um eine Stufe gesenkt, bis zur Lautstärke 0. 


„Horizontal umkehren“ (Amiga-H): Diese Funktion kehrt die Reihenfolge der 
Tracks im Block um. Wenn der Block beispielsweise zwei Tracks breit ist, werden 
der linke und der rechte Track innerhalb des markierten bereichs vertauscht. Sie 
können also mit dieser Funktion bequem die Inhalte von Tracks verschieben, was 
zum Beispiel nötig ist, wenn Sie einen Track auf einen anderen Stereo-Kanal legen 
wollen. 


„Vertikalumkehren“ (Amiga-V): Diese Funktion dient zum Experimentieren mit 
umgekehrten Melodien und Rhythmen. Die Zeilen werden also in ihrer Reihenfolge 
umgedreht. Damit kann man oft erstaunliche Ergebnisse erzielen! 


Experimentieren Sie jetzt ruhig ein wenig mit den Block-Funktionen herum. Bevor 
Sie dann aber im nächsten Abschnitt weiterlesen, sollten Sie den ursprünglichen 
Zustand wiederherstellen. 


4.3.3 Programmierung von Melodien 


Bisher hatten wir es nur mit Schlagzeug-Sounds zu tun, die alle mehr oder weniger 
nur auf der Tonhöhe abgespielt wurden, in der sie gesamplet wurden. Wir wollen 
nun zu unserem Rhythmus einen einfachen Basslauf und ein paar Akkorde program- 
. mieren. An der vorgehensweise ändert sich jetzt eigentlich nur, daß wir auch 
verschiedene Tonhöhen benutzen. 
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4.3.3.1 Die Tonleitern 


Jetzt kommt eine weitere wichtige Eingabehilfe des FTM-Editors zum Einsatz: Die 
Berücksichtigung der Tonart. 


Wie Sie wissen, ist die Tastenreihe „YXCVBNM,.-“ mit einer Tonleiter belegt, die 
den weißen Tasten einer Klaviatur entspricht. Es handelt sich hierbei um die 
sogenannte C-Dur-Tonleiter, sie ist also auf der Note C aufgebaut: 


Stufe Taste Note Abstand zur nächsten Note 
1 Y Ci 2 Halbtonschritte 
2 x Di 2 Halbtonschritte 
3 C Ei 1 Halbtonschritt 
4 V Fi 2 Halbtonschritte 
5 B Gi 2 Halbtonschritte 
6 N Ai 2 Halbtonschritte 
? M H 1 1 Halbtonschritt 8. 
C2 (Beginn der nächsten Oktave) 


Wenn Sie auf dieser Tonleiter ein wenig klimpern, werden Sie kaum „schräge‘‘ Töne 
erzeugen können. Es klingt eben nett, aber auch ziemlich langweilig. Aber ob Siees 
glauben oder nicht - nicht nur „Alle meine Entchen“, sondern fast die gesamte 
abendländische Musik können Sie mit diesen paar Noten nachspielen! 


Daß nun trotzdem nicht jedes Lied gleich klingt, liegt an der Verwendung ver- 
schiedener Tonarten: 


In der Tabelle oben ist der Abstand der Noten zueinander angegeben. Beispiele: Der 
Abstand zwischen D und E beträgt 2 Halbtonschritte (auf dem Klavier liegt eine 
schwarze Taste dazwischen), der Abstand zwischen E und F beträgt einen Halbton- 
schritt (keine schwarze Taste liegt dazwischen). Für das menschliche Harmonie- 
empfinden spielen nur diese Abstände zwischen den Noten eine Rolle, die absolute 
Lage der Tonleiter an sich ist egal. Wenn die Folge von Abständen stimmt, können 
Sie auf jeder beliebigen Frequenz eine harmonisch klingende Tonleiter aufbauen. In 
der Praxis hat man sich jedoch auf das System aus 12 Halbtönen geeinigt, wobei der 
Kammerton A mit seiner Frequenz von 440 Hertz zur Eichung dient. 


Auf D aufgebaut ergibt sich die sogenannte D-Dur-Tonleiter: 


Stufe Taste Note Abstand zur nächsten Note 
1 T D 1 2 Halbtonschritte 

2 x E 1 2 Halbtonschritte 

3 C F#1 1 Halbtonschritt 

4 V G 1 2 Halbtonschritte 

5 B Ai 2 Halbtonschritte 
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6. N H 1 2 Halbtonschritte 
7. M C#2 1 Halbtonschritt 8. 
D2 (Beginn der nächsten Oktavo) 


Jetzt werden also erstmals die schwarzen Tasten der Klaviatur verwendet (auf der 
Amiga-Tastatur sind das die Tasten „S“, „D“, „G“, „H“ und „J“ für Oktave | und „2, 
Rey Pr ir, ION für Oktave 2). 


Wenn Sie ein wenig diese Tonleiter auf und ab klimpern, merken Sie, daß auch diese 
harmonisch klingt. Allerdings ist es für einen Laien ohne Spielerfahrung schwer, 
sämtliche Tonarten „drauf zu haben“. Und da wir jaaufdem Amiga Musik ohnehin 
am Reißbrett konstruieren, kann die Tastaturbelegung bei FTM der gewünschten 
Tonart angepaßt werden (was man sich bei einem Klavier nur schwer vorstellen 
kann). Zu diesem Zweck dient das „Tonart“-Menu (Bild 4.6). Sie können hier 
zwischen 13 Tonarten wählen, 
wobei die erste und die letzte Ton- 


Ges-Dur/dis-Moll art nur zwei Bezeichnungen für 
Des-Dur/b-noll ein und dieselbe Tonleiter darstel- 
As-Dur/f-moll len. Die Reihenfolge der Tonarten 
Es-Dur/cis-noll istübrigens nicht zufällig gewählt, 
B-Dur/g-Moll | sondern entspricht dem soge- 
F-Dur/d-Noll | nannten Quintenzirkel, in dem die 
V en Si Ä miteinander verwandten Tonarten 
dD-Dur/e-Noll aufeinanderfolgen. Wenn Sie also 
A-Dur/Fis-Moll in einer Komposition dıe Tonari 
E-Dur/cis-Moll wechseln wollen (wovor Sie sich 
H-Dur/gis-Moll als Anfänger hüten sollten), 
Fis-Dur/dis-Holl} Bild 4.6 wechseln Sie am besten in eine 
benachbarte Tonart. 


Die neue Tonart wird neben dem Quantisierungswert angezeigt (z.B. „TA=C). 


Stellen sie jetzt einmal die Tonart D-Dur ein und probieren Sie alle Tasten der 
unteren Reihe durch. Ab sofort wird die D-Dur Tonleiter verwendet, ohne daß Sie 
sich weiter um den Aufbau dieser Tonart kümmern müssen. 


Noch ein Wort zu den Moll-Tonleitern: Wie im „Tonart“-Menu zu sehen, ist jede 
Dur-Tonleiter gleichzeitig auch eine Moll-Tonleiter. Der einzige Unterschied ist der 
Anfangspunkt, von dem aus man sich die Tonleiter betrachtet. Die verwendeten 
Noten sind z.B. bei C-Dur unda-Moll absolut identisch, wenn Sıe die Melodien aber 
auf A aufbauen, spricht man von einem Stück, das in a-Moll geschrieben ist. Mehr 
steckt im Grunde nicht dahinter, ein in Moll geschriebenes Stück hat aber wegen der 
Verwendung anderer Akkordmuster eine andere Stimmung als cin Dur-Musikstück. 
Auf die Möglichkeiten der Harmonisierung werden wir aber später noch eingehen. 
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4.3.3.2 Der Basslauf 


Die erste Melodie, die wir betrachten wollen, soll der Basslauf unseres Songs sein. 
Um sich das Abtippen zu ersparen, laden Sie jetzt am besten die Endversion unseres 
Songs von der FTM-Programmdiskette (er heißt hier „Trainings-Song‘“). Gehen Sie 
dazu in das Project-Menu und wählen Sie „Song/Modul laden“ aus (Amiga-L). Mit 
der schon bekannten Dateiauswahlbox können Sie den Song auswählen und laden. 


Der Song ist ganze zwölf Takte lang, nutzt nur sechs der acht Stimmen und ist auch 
sonst recht einfach gestrickt. Außer den eben schon geladenen Samples wird noch 
„Cymball“ (Becken) benutzt, um die Übergänge zwischen den Songteilen etwas 
interessanter zu machen. Auf irgendwelche Spezialeffekte oder das Erreichen neuer 
Klangdimensionen wurde ausnahmsweise verzichtet. Es ist eben nur ein kleiner 
Schunkel-Rock’N’Roll zum mitklatschen, weiter nichts. 


Da wir zunächst nurden Bass betrachten wollen, sollten Sie erst einmal die Stimmen 
3,4 und 5 (die Begleitakkorde) ausschalten. Hören und sehen Sie sich den Basslauf 
an. In den Takten O bis 3 wandert er immer auf den Noten G, E und D auf und ab. 
Der Bass geht zwar schnell ins Ohr (sorichtig zum Schunkeln eben), erzeugt jedoch 
im Laufe der ersten vier Takte eine gewisse Spannung. Diese Spannung wird in Takt 
vier aufgelöst, indem der gleiche Basslauf zwei Takte lang um eine Tonleiter-Stufe 
erhöht gespielt wird (jetzt also die Noten A, F#, E auf und ab). In den Takten 6 und 
7 kommt dann wieder der ursprüngliche Bass, in den Takten 8 und 9 wieder der 
erhöhte. In den Takten 10und 11 folgt sschließlicheinerichtig schöne Schlußwendung 
(wir wollen ja auch nicht gleich zu Anfang Punk-Musik komponieren, oder?). 


Natürlich läßt sich dieses Schema nicht auf jeden beliebigen Basslauf anwenden. 
Mir geht es ja auch nur darum, Ihnen ein gewisses Gefühl für die Möglichkeiten zu 
geben, eine Song-Dramarturgie zu entwickeln. Damit istes jaleider auf dem Amiga 
bisher nicht so gut bestellt: Die meisten Komponisten begnügen sich mit dem 
typischen Dieter-Bohlen-Bass, bei dem eine Note immer abwechselnd in Oktave 1 
und Oktave 2 angeschlagen wird. 


4.3.3.3 Die Harmonisierung 


Rhythmusinstrumente und Bass verleihen dem Song zwar ein gewisses Gerüst, den 
eigentlichen Sound machen aber erst die Akkorde (Harmonien) aus. Ein Akkord ist 
der gleichzeitige Zusammenklang von mindestens drei Stimmen desselben Instru- 
ments, wobei diese Stimmen natürlich unterschiedliche Tonhöhen haben müssen. 
Wegen des hohen Bedarfs an Stimmen suchte man Akkorde in der Amiga-Musik 
bisher meist vergeblich (oder sie wurden durch den Arpeggio-Effekt, eine Art 
Blubber-Sound, simuliert). Das soll uns ab jetzt aber nicht mehr stören, dazu haben 
wir schließlich acht Stimmen! 
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Wie bildet man Akkorde? Ein Akkord wird immer auf einem Grundton aufgebaut, 
die zusätzlichen beiden Töne werden folgendermaßen gebildet: 


Faustregel: Bei einer gegebenen Tonleiter besteht ein Akkord immer aus den Stufen 
Grundton, Grundton+2 und Grunton+4 usw. Um an den nächsten Akkordton zu 
gelangen, lassen Sie also einfach immer eine Stufe aus. 


Das möchte ich an einem Beispiel verdeutlichen: 


Nehmen wir einmal an, Sie arbeiten mit einer D-Dur-Tonleiter (wie es beim 
Trainings-Song der Fall ist). Wir wollen nun einen Akkord auf der zweiten Stufe 
dieser Tonleiter bilden, also auf der Note E. 


Laut der Tabelle in Abschnitt 4.3.3.1 muß der Akkord also aus den Stufen 4 (Note 
E), 6 (Note G) und 8 (Note H) bestehen. Um an den jeweils nächsten Akkordton zu 
gelangen, lassen Sie also einfach immer eine Stufe (bzw. Taste auf der Klaviatur) 
aus. 


Dieser Abstand von zwei Stufen zwischen den Akkordtönen ist in der Musik von 
großer Bedeutung und wird „Terz“ genannt. Nun kann dieser Zwei-Stufen-Abstand 
je nachdem, von welcher Stufe der Tonleiter man ausgeht, entweder drei oder vier 
Halbtöne überbrücken. Man unterscheidet deshalb die kleine Terz (3 Halbton- 
schritte) und die große Terz (4 Halbtonschritte). Diese Unterscheidung spielt aber 
eigentlich beim Bilden der Akkorde keine Rolle, denn der richtige Abstand in 
Halbtönen ergibt sich ja automatisch aus der Tonleiter-Tabelle. 


Wenn Ihnen das ganze aber immer noch zu kompliziert ist, können Sie die richtigen 
Akkorde von FTM auch automatisch bilden lassen: Wenn Sie eine Note zusammen 
mit einer Alt-Taste drücken, generiert das Programm den richtigen Akkord für Sie, 
passend zur eingestellten Tonart. Dabei werden für den Dreiklang außer dem 
aktuellen Track die nächsten beiden Tracks verwendet, die nicht abgeschaltet sind. 


Man kann auch vier- und sogar fünfstimmige Akkorde bilden, indem man noch 
weitere Terzen hinzufügt. Die Handhabung solcher Akkorde ist allerdings schon 
relativ kompliziert. Wir wollen uns deshalb nur die Wirkung der dreistimmigen 
Akkorde (Dreiklänge) ansehen: 


Die Dreiklänge auf einer Tonleiter lassen sich in drei Typen einteilen: Die Dur- 
Akkorde, die Moll-Akkorde und der verminderte Akkord. Sie verteilen sich auf 
einer Tonleiter wie folgt: 


Stufe Akkord-Typ Terzen z.B. bei D-Dur 
1. Dur-Akkord große + kleine Di+F#1+Ai 
2, Moll-Akkord kleine + große E1i+G1+H1 
3. Moll-Akkord kleine + große F#1 +A1+C#2 
4. Dur-Akkord große + kleine Gi+H1+D2 

5 Dur-Akkord große + kleine Ai+C#2+E2 
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6. Moll-Akkord kleine + große Hi+D2+F#2 
T. Verminderter Akkord kleine + kleine C#2+E2+G2 


Dur-Akkorde gelten im aligemeinen als fröhlich, Moll-Akkorde haben eine eher 
melancholische Stimmung. Das sollten Sie jedoch nicht überbewerten, denn ein 
Akkord alleine hat so gut wie keine Wirkung. Die Kunst des Komponierens besteht 
darın, die Stimmungen im Song zu den richtigen Zeitpunkten wechseln zu lassen. 
Bei unserem Übungs-Song von Kunst zu sprechen, wäre allerdings noch etwas 
verfrüht. Schauen wir uns nun die verwendeten Akkorde (Tracks 3, 4 und 5) an: 


Wir überspringen zunächst die Takte 0 bis 3 und betrachten den Akkord in der Zeile 
4 des Takts 4: A-C-E. Aus der vorhergehenden Tabelle können wir entnehmen, daß 
es sich um den Dur-Akkord auf der 5. Stufe der Tonleiter handelt. In Takt 6 wird der 
Dreiklang auf der 4. Stufe der Tonleiter gespielt usw. 


Nur die Takte O bis 3 scheinen aus dem Rahmen zu fallen, denn der Dreiklang D- 
G-H ist eindeutig keine Folge von Terzen und ist demensprechend auch nicht in der 
obigen Tabelle zu finden. Und trotzdem handelt es sich um einen „richtigen“ 
Akkord. Des Rätsels Lösung: Man kann alle „Normal-Akkorde“ variieren, indem 
man eine oder zwei Stimmen des Dreiklangs um eine Oktave erhöht bzw. erniedrigt 
anschlägt. Sie müssen sich also den Akkord D-G-H als den Akkord G-H-D 
vorstellen, dessen Note D um eine Oktave heruntergeklappt worden ist. Jetzt paßt 
auch unser Schema wieder: Beidem Akkord ın Takt O handelt es sich offensichtlich 
um einen verkappten Dur-Akkord auf der vierten Stufe. 


Der Witz solcher Akkordvariationen istder, daß die variierten Akkorde zwar anders 
klingen als die Originalakkorde, dafür aber stimmungsmäßig absolut die gleiche 
Wirkung haben. Auf diese Weise kann der Song abwechslungsreicher gestaltet 
werden als nur mit den sieben Grundakkorden möglich. 


Und nun zum Hauptproblem bei der Harmonisierung: Welche Akkorde passen, 
welche Akkorde passen nicht? Hier kommt es darauf an, ob Bass oder Melodie des 
Songs schon feststehen und die Akkorde erst am Schluß eingebaut werden sollen. 
Wenn das der Fall ist, passen natürlich diejenigen Dreiklänge am besten, die Noten 
enthalten, die auch schon für Bass oder Melodie tragend sind. Wenn Sie andererseits 
mit den Akkorden anfangen, wird sich Bass und Melodie diesen zwangsläufig 
anpassen (alles andere klingt „schief“). 


4.3.3.4 Die eigentliche Melodie 


Außer Rhythmus, Bass und Akkorden braucht unser Song natürlich eine Melodie. 
Wie Sie bemerkt haben werden, fehlt diese beim Trainings-Song. Hier ist Ihre eigene 
Kreativität gefragt, lassen Sie sich auch mal etwas einfallen! Die einzigen Tips, die 
ich Ihnen geben kann sind: 


FACE THE Music 42 


« Für die besten Ohrwürmer gilt: Einfachheit ist Trumpf! - Vermeiden Sie allzu 
große Melodiesprünge. 
° Kupfern Sie bekannte Melodien ab, was das Zeug hält. 


Wenn Sie diese Regeln beachten, ist es bis zu Ihrem ersten Hit nur noch eine Frage 
der Zeit, schließlich wandeln Sie damit ja auf den Pfaden der (erfolg)reichsten Pop- 
& Rockstars der Welt. 


Aber Spaß beiseite: Die Tips sind durchaus ernst gemeint, und wenn Sie sich die 
Hitparaden anhören, werden Sie alle drei Regeln bestätigt finden. Irgendwelche 
anderen Regeln oder gar Melodie-Algorythmen gibt es einfach nicht. FACE THE 
MUSIC ist ein Werkzeug, das Ihnen zwar die Arbeit erleichtern, nicht aber die 
eigene Kreativität ersetzen kann. 


Meine persönliche Empfehlung lautet: Hören Sie sich Musik in Zukunft bewußter 
und genauer an. Achten Sie darauf, wie die Profis Rhythmus, Bass, Akkorde und 
Melodie kombinieren und versuchen Sie, ihren Sound nachzuahmen. Das wird zu 
den besten Ergebnissen führen. 


Damitist der praktische Teil dieses Handbuchs abgeschlossen. Sie haben den Editor 
von FTM kennengelernt und sollten in der Lage sein, erste Songs selber zu 
schreiben. Alle Menu- und Tastaturfunuktionen, denen Sie bis jetzt begegnet sind, 
werden in den Anhängen nochmal knapp beschrieben. Bei Problemen können Sie 
also dort nachschlagen. 


a a ER 
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5. Globale Funktionen und Einstellungen 


Das vorhergehende Kapitel beschäftigte sich ausschließlich mit Funktionen, die 
einzelne Song-Teile betreffen (z.B. einen Track, ein Sample, einen markierten 
Block usw.). In diesem Kapitel soll nun auf diejenigen Funktionen von FACE THE 
MUSIC eingegangen werden, die sich immer auf den Song als ganzes beziehen. 
Diese Funktionen sollen erst jetzt besprochen werden, weil zu ihrem Verständnis 
Kenntnisse aus Kapitel 4 nötig sind. 


5.1 Das Project-Menu 


Neuer Song Ah 
Neuer Song/alte Samples 
Unben. Samples löschen 
Song/Modul laden PAUL 
Song speichern ey; 
Song speichern als... 

Modul speichern KEIM 


Modul speichern als... 
Ein File löschen... 


über den Song... 
über FIM... 


5.1.1 „Neuer Song“ (Amiga-N) 


Der im Speicher befindliche Song wird komplett gelöscht. Der von Song, Samples 
und Effekten benutzte Speicherplatz wird freigegeben. Es wird ein neuer Song 
namens „Neuer Song“ eröffnet, der so viele Takte Arbeitsspeicher bietet, wie in den 
FTM-Einstellungen festgelegt ist. Wenn nicht mehr genug Speicherplatz frei ist, 
wird soviel für den Song-Speicher belegt, wie möglich, mindestens aber acht Takte. 
Wenn auch dafür zu wenig Speicherplatz vorhanden ist, wird der Ladevorgang 
abgebrochen und FACE THE MUSIC wird beendet (wenn nicht inzwischen schon 
irgendwelche anderen Tasks aus Speicherplatzmangel einen Guru ausgelöst haben). 


5.1.2 „Neuer Song/alte Samples“ 


Hier wird nur der Song an sich gelöscht, nicht aber die Samples und die Effekte. 
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5.1.3 „Unbenutzte Samples löschen“ 


Hier werden alle überflüssigen Samples aus dem Speicher gelöscht, also diejenigen, 
die vom Song oder den Effekten ohnehin nicht benutzt werden. 


5.1.4 „Song/Modul laden“ (Amiga-L) 


Dieser Menupunkt dient zum Laden eines Songs oder Modules. Wenn der aktuelle 
Song im Speicher verändert war und noch nicht abgespeichert wurde (was am 
Sternchen neben dem „ENDLOS“-Gadget zu erkennen ist), bekommen Sie noch 
eine letzte Chance, den Vorgang abzubrechen. 


Dann erscheint die Standard-Dateiauswahlbox. Das „VORSCHLAG“-Gadget setzt 
hier immer den Pfadnamen ein, der in den FTM-Einstellungen für die FTM-Songs 
voreingestellt ist. Beim Ladevorgang versucht FTM als FTM-Song, FTM-Modul 
oder Sountracker-Modul zu identifizieren. 


Bei FTM-Songs wird nach dem eigentlichen Song versucht, alle zugehörigen 
Samples anhand ihres Dateinamens zu finden. FTM durchsucht bei jedem Sample 
alle Verzeichnisse aus, deren Pfade in den FTM-Einstellungen angegeben sınd 
(„Samples 1“ bis „Samples 8°). Konnte das Sample nicht gefunden werden, 
bekommen Sie über einen Warn-Requester die Wahl, ob Sie auf das Sample 
verzichten möchten (,„Abbruch‘“) oder noch einen Versuch starten wollen („Noch- 
mal‘). Im ersten Fall wird das Sample im Song einfach weggelassen. Im zweiten Fall 
erscheint eine Dateiauswahlbox, mit dessen Hilfe Sie das Sample von woanders 
laden können (z.B. von einer anderen Diskette) oder stattdessen ein ganz anderes 
Sample auswählen können. Das neue Sample ersetzt dann alle Vorkommen des 
ursprünglichen Samples im Song. 


Bei FTM-Modulen handelt es sich um Songs, die alle zugehörigen Samples gleich 
beinhalten. Wenn hier ein Fehler auftritt, kann immer nur der gesamte Ladevorgang 
wiederholt oder abgebrochen werden. Eine getrennte Behandlung der einzelnen 
Samples ist nicht möglich, da die Samples ein fester Teil des Moduls sind. 


WennFTM den Song als Soundtracker-Modul identifiziert hat, wird versucht dieses 
einzuladen. Zur Fehlerbehandlung gilt das im vorigen Absatz gesagte. In der der- 
zeitigen Version von FACE THE MUSIC werden außer „normalen“ Soundtracker- 
Modulen (mit 16 Samples) auch Module einer gewissen Soundtracker- Version 2.5 
(mit 32 Samples) geladen. Die Sountracker-Songs werden so originalgetreu wie 
möglich in das FTM-Format übernommen. 


Um welche Art von Song es sich auch immer handelt, FTM belegt als zusätzlichen 
Arbeitsspeicher immer die in den FTM-Einstellungen festgelegte Anzahl von 
Takten, mindestens aber acht Takte. Wenn der Speicherplatz dennoch nicht aus- 
reicht, wird der Ladevorgang abgebrochen und ein leerer Song wird eröffnet (mit 
allen Folgen wie beim entsprechenden Menüpunkt). 
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5.1.5 „Song speichern“ (Amiga-S) 


Der Song wird in dem zuletzt für Songs verwendeten Verzeichnis unter seinem 
Namen abgespeichert. Der Song landet also immer in dem Verzeichnis, aus dem Sie 
ihn zuletzt geladen oder in dem Sie ihn zuletzt gespeichert hatten. Sie können/ 
brauchen also weder einen neuen Pfad, noch einen neuen Namen anzugeben. 
Zusätzlich wird ein entsprechendes Icon (,„.info“-Datei) im selben Verzeichnis 
erzeugt. Diese Option ist allerdings im Einstellungen-Menü abschaltbar. Das Icon 
dient dazu, den Song später unabhängig von FACE THE MUSIC durch Anklicken 
von Workbench zu laden und abzuspielen. 


Der Song wird zusammen mit den Effekten, aber ohne die dazugehörigen Samples 
abgespeichert. Nun kann es aber vorkommen, daß Sie den Song, den Sie jetzt 
speichern wollen, ursprünglich als Modul geladen hatten. Demzufolge liegen die 
Samples auch nur in Form dieses Moduls auf Diskette vor. Wenn Sie dieses Modul 
nun aber miteinem gleichnamigen Song ohne Samples überschreiben, werden diese 
Samples unwiederbringlich verloren sein. In diesem Fall gibt FTM einen 
Warn-Requester aus, der Ihnen die letzte Möglichkeit gibt, den Vorgang noch 
einmal abzubrechen. Wenn Sie das Musikstück dennoch als Song ohne Samples 
speichern wollen (z.B. weil Sie die Samples sowieso nochmal in Ihren Sample- 
Verzeichnissen auf Festplatte haben), wird es ab sofort auch so behandelt, als ob es 
nie ein Modul gewesen wäre. 


Noch etwas zum Song-Format: Der Noten-Teil eines Songs kann unter Umständen 
sehr große Lücken aufweisen, die natürlich nur unnötig Speicherplatz auf Ihrer 
Diskette/Festplatte kosten würden. Alle Songs werden deshalb immer in einem 
komprimierten Format gespeichert, das auf der Einsparung dieser Lücken basiert. 
So können - je nach Song - 70% und mehr Diskettenplatz gespart werden. 


DerCloukommitallerdings erstnoch: Die externe FTM-Abspielroutine „PlayFTM“ 
kann einen komprimierten Song direkt abspielen, also ohne daß er vorher entpackt 
werden müßte. In Ihren eigenen Programmen belegt ein Song also immer nur soviel 
Speicherplatz, wie die Datei auf Diskette lang ist! 


5.1.6 „Song speichern als...“ 


Die Standard-Dateiauswahlbox erscheint und Sie können Ihrem Song nun einen 
neuen Namen geben oder den alten Namen beibehalten. Anschließend wird der 
Song (je nachdem mit Icon) in dem angegeben Pfad unter diesem Namen gespei- 
chert. Für die Behandlung von Musikstücken, die ursprünglich Module waren gilt 
dasselbe wie bei „Song speichern“, 
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5.1.7 „Modul speichern“ (Amiga-M) 


Wie „Song speichern“, nur daß hier die erzeugte Song-Datei gleich auch die 
zugehörigen Samples enthält. Das Musikstück wird ab sofort von FTM als Modul 
behandelt. Das bedeutet, daß Sie in Zukunft stets davor gewarnt werden, das Stück 
als einfachen Song ohne Samples zu speichern. 


5.1.8 „Modul speichern als...“ 


Wie „Modul speichern“, allerdings können Sie Verzeichnis und Namen des Moduls 
mit Hilfe des Filerequesters ändern. 


Wenn Sie keine Festplatte besitzen, sollten Sie ihre Lieder immer als Module auf 
Ihrer Arbeitsdiskette speichern. Das erspart Ihnen viel Ärger, wenn Sie die Songs 
wieder laden, denn Sie brauchen sich nicht immer wieder alle Samples auf Ihren 
Sample-Disketten zusammenzusuchen. Außerdem gibt es bei Modulen keine Pro- 
bleme, wenn zwei Samples mal den gleichen Namen haben: Jedes Musikstück 
enthält auf jeden Fall die Samples, für die es geschrieben ist. Diese Vorteile 
überwiegen eindeutig den Nachteil, daß ein Modul auf Diskette sehr viel mehr 
Speicherplatz verbraucht als ein Song. Disketten sind allerdings heutzutage so 
billig, daß auch dieser Schönheitsfehler wohl kaum noch eine Rolle spielen dürfte. 


Wenn Sie aber Festplattenbesitzer sind, sollten Sie Ihre Lieder bei der täglichen 
Arbeit auf jeden Fall als Songs ohne Samples handhaben. FACE THE MUSIC bietet 
Ihnen schließlich die acht Sample-Suchpfade, um jederzeit Zugriff auf alle Ihre 
Harddisk-Sample-Verzsichnisse zu haben. 


Wie auch immer, es gibt einen Fall, bei dem Sie Ihr Lied als Modul abspeichern 
müssen, ob Sie wollen oder nicht: Nämlich genau dann, wenn Sieesmitderexternen 
Abspielroutine anhören wollen (also auch wenn Sie es in eigene Programme 
einbauen wollen). 


5.1.9 „Ein File löschen“ 


Diese Funktion dient dazu, irgendeine Datei auf Diskette/Festplatte zu löschen. Die 
Standard-Dateiauswahlbox erscheint (übrigens der einzige Fall, bei dem die 
Dateiauswahlbox die „.info“-Dateien mit anzeigt). Es erscheint das Verzeichnis, in 
das zuletzt von FTM etwas geschrieben wurde (z.B. das Song-Verzeichnis). Sie 
können jetzt die zu löschende Datei wie gewohnt auswählen. 


5.1.10 „FTM verlassen“ 


Dieser Menüpunkt beendet FACE THE MUSIC. Wenn der aktuelle Song verändert, 
aber noch nicht gespeichert wurde, warnt Sie ein entsprechender Requester. 


47 FAcE THE Music 


TE ee 


5.1.11 „Über den Song...“ 


Länge iraieg 


‚Speicherplatzbedarf en n ca. S2KByte 


Bild 5.2 


Hier öffnet sıch ein Fenster (Bild 5.2), das Ihnen Informationen über den Song gibt: 
Neben dem Song- und Autorennamen erfahren Sie, wieviele Samples geladen sind 
und wieviel KByte Speicher sie verbrauchen. Außerdem werden Tonart und 
Metrum angezeigt, ebenso wie die Song-Länge ın Takten und der Gesamtspeicher- 
platzbedarf. Diese Größe bezieht sich aber auf das unkomprimierte Song-Format, 
mit dem nur der Editor arbeitet. Auf Diskette und in eigenen Programmen werden 
Songs nur komprimiert verwendet. 


5.1.12 „Über FTM...“ 


Diese Meldung kennen Sie bereits vom Programmstart. Sie kann über das Gadget 
rechts unten, das Schließ-Gadget oder mit irgendeiner Taste beendet werden. 


5.2 Verschiedene Einstellungen 


Wählen Sie im Einstellungen-Menü (Bild 2.2) den Punkt „Verschiedenes...‘“. Ein 
Fenster mit einigen Gadgets erscheint (Bild 5.3): 


ten Toot”-Pad für songs PRIsuEM 


Bei Start zu ladender Song | Kirn 
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5.2.1 „Workbench schließen“ 


Wenn Sie dieses Gadget auf „JA“ umschalten, versucht FTM die Workbench zum 
Zwecke der Speicherplatzersparnis zu schließen. Unter Kickstart 2.0 funktioniert 
das immer, bei den älteren Betriebsystemversionen dürfen sich keine Fenster auf 
dem Workbench-Screen befinden (auch keine versteckten, z.B. als Uhr in der 
Workbench-Titelzeile). Wenn Sie auf „NEIN“ schalten, wird versucht, die Workbench 
wieder zu öffnen. 


Wenn Sie die Einstellung „JA“ speichern, wird FTM beim nächsten Start versuchen, 
die Workbench direkt zu schließen. 


5.2.2 „Songs mit Icons“ 


Auch hier können Sie zwischen „JA“ und „NEIN“ umschalten. Sie können hier 
bestimmen, ob Songs mit oder ohne eigene Icons gespeichert werden sollen. Wenn 
Icons mit abgespeichert werden, können Sie sich FTM-Module mit Hilfe der 
Abspielroutine „PlayFTM“ über einen Doppelklick von der Workbench ausanhören. 


5.2.3 „Tiefpassfilter“ 


Bei neueren Amiga-Modellen ist der Zustand der Power-LED mit dem internen 
Tiefpaßfilter gekoppelt. Wenn die Power-LED aus- (bzw. dunkler) geschaltet ist, ist 
auch der Audio-Filter abgeschaltet und umgekehrt. Der Audio-Filter hatte ursprüng- 
lich den Zweck, die hochfrequenten Störsignale beim Abspielen von Samples 
(bestimmte Pfeiftöne) zu dämpfen. Leider sind die Väter des Amiga dabei etwas 
über das Ziel hinausgeschossen, denn dieser Filter bewirkt eher einen Ohropax- 
Effekt, als das er den Klang verbessert. Das sahen wohl auch die Commodore- 
Entwickler ein, woraufhin Sie den Filter nachträglich abschaltbar machten. 


Wenn Sie den Filter bei Ihrem Amiga nicht abschalten können, möchte ich Ihnen 
empfehlen, ihn bei jemandem, der etwas davon versteht, ganz ausbauen zu lassen. 
Es ist wirklich ein ganz neues Klanggefühl. 


5.2.4 „Takte Arbeitsspeicher“ 


Hier können Sie die Anzahl der Takte einstellen, die für Sie zum Arbeiten zusätzlich 
reserviert werden sollen, wenn ein neuer Song geladen wird oder der bestehende 
Song gelöscht wird. Sie können hier zwischen 16, 32, 64 und 128 Takten wählen. 
Bei 16 Zeilen pro Takt benötigt jeder zusätzliche Takt 256 Bytes. Wenn FTM 
weniger Zusatztakte zur Verfügung stellt, als Sie angegeben haben, war der 
Speicherplatz nicht ausreichend. Sie sollten in so einem Fall diese Einstellung 
verringern, schließlich brauchen wir ja auch noch Speicherlatz für Samples und 
Effekte. Wenn der Speicherplatz allerdings so knapp ist, daß nicht einmal mehr acht 
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zusätzliche Takte reserviert werden können, beendet sich FTM nach einem entspre- 
chenden Requester selbst. 


5.2.5 „RELsS aufnehmen“ 


„RELs‘ sind Markierungen im Song, die Effekten mitteilen sollen, daß eine Taste 
losgelassen worden ist. Wenn Sie jetzt nur „Bahnhof“ verstanden haben, liegt das 
wahrscheinlich daran, daß Sie das Kapitel 7 noch nicht kennen. Nehmen Sie 
zunächst einmal nur Kenntnis davon, daß Sie hier einstellen können, ob diese 
„RELs“ aufgenommen werden sollen oder nicht. 


5.2.6 „Effekte live spielen“ 


Wie Sie im Kapitel 8 erfahren werden, können Effekte live mitgespielt werden oder 
eben nicht. Und genau das können Sie hier einstellen. 


5.2.7 „Name des Song-Autors“ 


In diesem Stringgadget können Sie Ihren Namen verewigen. Dieser Name wird 
allerdings nur in den aktuellen Song übernommen, wenn Sie an ihm auch was 
verändert haben (das hätten Sie sich so gedacht, den Ruhm zu ernten ohne was dafür 
zu tun!). Wenn sich dann die Nachwelt Ihre Module über die Abspielroutine vonCLI - 
oder Workbench aus anhört, wird Ihr - und nur Ihr - Name auf dem Bildschirm 
prangen! Tolle Sache, was? 


5.2.8 „Default Tool’-Pfad für Songs“ 


Hier geben Sie den kompletten Pfad der FTM-Abspielroutine auf Ihrer Workbench 
an, und zwar einschließlich des Dateinamens, also z.B. „DHO0:FTM/PlayFTM“. 
Dieser Pfad wird in allen „.info“-Dateien (Icons) verewigt, die mit den Songs und 
Modulen gespeichert werden. Wenn Sie ein solches Icon „doppelklicken“ wird 
automatisch die Abspielroutine geladen und das betreffende Modul gespielt. 


5.2.9 „Bei Start zu ladender Song“ 


FACETHE MUSIC bietet die Möglichkeit, sich gleich bei Programmstart automatisch 
einen Song laden zu lassen. Das kann der Song sein, an dem Sie schon seit Wochen 
arbeiten, oder aber ein leerer Song, der nur einige Standard-Samples oder Effekte 
beinhaltet, mit denen Sie direkt bei Programmstart loslegen möchten. Das ist recht 
praktisch, denn meistens beginnt man ja sowieso immer mit denselben Samples 
(Schlagzeug usw.). 


Für alle Einstellungen gilt: Vergessen Sie nicht, sie auch anschließend über den 
Menüpunkt „Einstellungen speichern...“ auf Ihrer Boot-Diskette abzulegen. 


FAcE THE Music 50 


6. Die MIDI-Funktionen von FTM 


Wenn Sie im Besitz eines MIDI-fähigen Keyboards sind, haben Sie bei FACE THE 
MUSIC die Möglichkeit, Noten über dieses Keyboard einzugeben. Darüber hinaus 
können Sie verschiedene Song-Editor-Funktionen zum Teil auch über MIDI steu- 
em, um im praktischen Einsatz nicht ständig zwischen Amiga und MIDI-Keyboard 
wechseln zu müssen. 


6.1 MIDI-Einstellungen 


Wählen Sie im „Einstellungen“-Menu den Punkt „MIDI-Einstellungen“ aus, 
woraufhin ein entsprechendes Fenster erscheint (Bild 6.1). 


bi Gerätenummer des Bin | 


0] Bild 6.1 


Wir wollen zunächst den „MIDI-Mini-Monitor“ betrachten: Stellen Sie Ihr Keyboard 
bitte auf MIDI-Betrieb und klimpern Sie ein wenig herum. Wenn die MIDI- 
Verbindung zum Amiga richtig funktioniert, müßten jetzt Hexadezimalzahlen 
erscheinen. Manche Keyboards senden sogar ständig, also auch ohne daß gerade 
darauf gespielt wird. Dann handelt es sich um ein konstantes Zeit- oder Taktsignal, 
das den anderen angeschlossenen MIDI-Geräten den Rhythmus aufzwingen soll. 
Andere Keyboards senden dieses Signal nur, wenn sie selber eine Aufnahme 
machen oder wiedergeben. Wegen der hier herrschenden Uneinigkeit unter den 
Keyboard-Herstellern habe ich auf die Berücksichtigung dieses Taktsignals bei 
FTM verzichtet, es wird einfach ignoriert. 


Mit dem MIDI-Mini-Monitor können Sie jederzeit überprüfen, was (oder ob 
überhaupt etwas) am MIDI-Port anliegt. Wenn Sie den MIDI-Standard kennen, 
werden auch die Zahlen für Sie interessant sein. Auf eine Beschreibung des MIDI- 
Standards möchte ich hier aber aus Platzgründen verzichten. 


51 FAcE THE Music 


Zu den Gadgets: 


Das obere Gadget dient der Einstellung der Amiga-MIDI-Gerätenummer. Sie 
können durch Anklicken den MIDI-Empfang ganz ausschalten oder Werte zwischen 
1 und 16einstellen. Sie müssen dann Ihr Keyboard natürlich auch auf dem gewählten 
MIDI-Kanal senden lassen. 


Mit dem unteren Gadget entscheiden Sie, ob bei der MIDI-Eingabe in Zukunft die 
Anschlagdynamik (engl. „key velocity‘“) berücksichtigt werden soll. 


Wenn Sie sich gegen eine Berücksichtigung entscheiden, werden die eingehenden 
Lautstärkedaten ignoriert und stattdessen immer die volle Lautstärke angenommen. 


Entscheiden Sie sich für die Berücksichtigung, werden die Lautstärkeinformationen 
übernommen und vom MIDI-Format (128 Lautstärkestufen) ins Amiga-Format (65 
Lautstärkestufen) umgerechnet. 


Die getroffenen MIDI-Einstellungen werden zusammen mit den übrigen Einstellun- 
gen von FTM in der Datei „DEVS:FTM-Configuration“ gespeichert (über den 
Menüpunkt „Einstellungen speichern“). Beim nächsten Programmstart stehen dann 
diese Einstellungen automatisch fest. 


6.2 MIDI-Eingabe 


Im Song-Editor sind MIDI- und Tastatureingaben grundsätzlich gleichgestellt. Sie 
können also jederzeit über MIDI Noten in den Song einfügen, live spielen usw. als 
ob Sie auf der Amiga-Tastatur arbeiten würden. 


Der entscheidende Unterschied ist jedoch: Bei Tastatur-Eingabe spielt es eine (sehr 
große) Rolle, ob sich der Cursor dabei in der Noten- oder Sound-Spalte eines Tracks 
befindet. Für die MIDI-Eingabe ist das aber völligegal. Da MIDI-Eingaben sowieso 
immer gleichzeitig auch Lautstärkeinformationen enthalten, wird hier der Track 
auch gleich komplett beeinflußt, nicht nur jeweils eine Spalte. Jede MIDI-Eingabe 
setzt also nicht nur eine Tonhöhe, sondern auch Instrument und/oder Lautstärke, 
wenn sich einer oder mehere dieser Parameter ändern. Lautstärke und Sample 
werden auf jeden Fall neu gesetzt, wenn Sie mit dem Cursor in einen anderen Track 
wechseln. 


Die Amiga-Soundhardware kann Samples nur in den Tonhöhen „C 0“ bis „A 2“ 
korrekt wiedergeben. Demnach werden auf Ihrem MIDI-Keyboard nicht einmal 
drei Oktaven benutzt. Einige der unbenutzten Tasten sind deshalb folgendermaßen 
belegt: 


FACE THE Music 52 


Funktionen auf der Oktave unterhalb des benutzten Bereichs: 


c Note an der Cursor-Position löschen 
D Cursor nach links 

E Cursor nach rechts 

F Cursor nach unten 

F# Cursor nach oben 


Die Funktionen oberhalb des benutzten Bereichs dienen zur Einstellung des aktuellen 
Samples, entsprechen also den oberen Links- und Rechtspfeilgadgets: 


H Eine Position in der Sample-Liste höher gehen 
e Eine Position in der Sample-Liste absteigen 


6.3 Probleme im MiIDI-Betrieb 


Wenn es mit der MIDI-Übertragung Schwierigkeiten gibt, sollten Sie immer zuerst 
anhanddes MIDI-Mini-Monitors prüfen, ob die Verbindung zum Keyboard überhapt 
stimmt. Wenn es hier keine Probleme gibt, kann es sich eigentlich nur noch um die 
folgenden Fehlerquellen handeln: 


Je nach Hersteller des MIDI-Keyboards kann es vorkommen, daß das NOTE-ON- 
Signal außer nach dem Einschalten immer nur dann nochmal neu gesendet wird, 
wenn zwischendurch ein anderer MIDI-Befehl (z.B. PROGRAM CHANGE, also: 
neuer Sound) kommt. Bei diesen Keyboards läutet der NOTE-ON-Befehl gewis- 
sermaßen einen Modus ein, der alle folgenden Bytes als Tonhöhen und Anschlag- 
dynamik-Daten interpretiert. 


Wenn Sie also FTM starten, nachdem Sie schon ein wenig auf dem Keyboard 
geklimpert haben, wurde dieser einleitende NOTE-ON-Befehl schon gesendet, 
bevor FTM ihn empfangen konnte. Folglich wird FTM mit den nun folgenden 
Tonhöhen und Anschlagdynamik-Daten nichts anfangen können und sie deshalb 
ignorieren. Wenn FTM anscheinend nicht auf Ihre MIDI-Eingaben reagiert, sollten 
Sie also z.B. das Klangprogramm Ihres Keyboards neu festlegen. Auf diese Weise 
wird erzwungen, daß das Keyboard einen neuen NOTE-ON-Befehl sendet. 


Wenn Sie jetzt dennoch nichts hören, könnte es daran liegen, daß Sie ein nicht- 
anschlagdynamisches Keyboard besitzen, das statt der Anschlagstärke immer die 
Stellung des Keyboard-Lautstärkereglers sendet! Wenn Sie die Keyboard-Lautstär- 
ke auf Null gestellt haben, um nicht immer gleichzeitig Keyboard und Amiga zu 
hören, wird auch die Lautstärke Null an den Amiga übermittelt. Folglich spielt der 
Amiga auch auf Lautstärke Null. In diesem Fall müssen Sie in den MIDI-Einstellun- 
gen die Option „Anschlagdynamik berücksichtigen“ ausschalten. 


Die dritte Fehlerquuelle beim MIDI-Empfang ist leider systembedingt und läßt sich 
deshalb nicht vermeiden: Da MIDI mit einer relativ hohen Übertragunsrate von über 
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Sie können also zu jedem bestehenden Song weitere Spuren aufnehmen. Wenn Sie 
auf Tracks aufnehmen, die nicht leer sind, überschreiben die aufgenommenen Noten 
gegebenenfalls die schon vorhandenen Noten. Wenn Sie die Aufnahme mit dem 
„ENDLOS“-Gadget starten, können Sie dem sich unendlich wiederholenden Song 
solange Noten hinzuspielen, wie Sie wollen. So können Sie recht schnell eine 
komplexe Rhythmusspur erstellen, ohne viel Tipparbeit zu leisten. 


Wenn Sie die Aufnahme von einer Position aus starten, die irgendwo im Song liegt 
(z.B. mitF4 ab der Cursor-Position), beginnt auch die Aufnahme ab hier. Siekönnen 
also durchaus auch mitten im Song zusätzliche Noten einspielen. Ihre Möglıichkei- 
ten sind da in keiner Weise eingeschränkt. 


7.2 Die Quantisierungsfunktion 


Trotz bester Vorsätze werden Ihre ersten Aufnahmen ziemlich holprig sein. Das 
liegt zum Teil daran, daß man sich viel lieber seinen eigenen Rhythmus denkt, als 
sich dem fremden Rhythmus des Metronoms zu unterwerfen. Das schlimmste dabei 
ist, daß man sich auch noch einbildet, perfekt im Takt gewesen zu sein. Hinterher 
fragt man sich dann „Das soll ich gespielt haben?“. Hier hilft nur eiserne Selbst- 
disziplin. 

Doch auch wenn Sie dem Metronom tatsächlich einigermaßen folgen, wird der eine 
oder andere Ton danebenliegen, denn der Computer sortiert die gespielten Noten ja 
zwangsläufig in sein grobes Raster aus 16 Zeilen pro Takt ein. Wenn der Tasten- 
anschlag dann einen Sekundenbruchteil zu spätkommt, rutscht die Note gleich eine 
ganze Zeile später in den Song. 


Die Lösung für dieses Problem heißt Quantisierung: Die kennen Sie ja schon aus 
Abschnitt 4.3.2.6, hier hat sie jedoch eine etwas andere Bedeutung. Der „Q“-Wert, 
der neben dem Lautstärke-Gadget angezeigt wird (siehe Bild 4.1) kann im 
Aufnahmemodus die Werte 1, 2, 4 und 8 annehmen (über F2 einstellbar). Nun 
werden bei der Aufnahme die Noten auf solche Zeilen „umgelenkt“, die durch den 
Quantisierungswert teilbar sind. Wenn also Q=4 ist, werden Spielfehler so ausge- 
glichen, daß auch Noten, die kurz vor oder nach einer durch 4 teilbaren Zeilen- 
nummer eintreffen, in eben dieser Zeile landen. Mit Q=4 können Sie also bei der 
Aufnahme überhaupt nur jede vierte Zeile verändern, mit Q=2 nur jede zweite usw. 


Mit Hilfe der Quantisierung und etwas Übung sollte es leicht möglich sein, 
Rhythmus-, Bass-, und Melodiepassagen einzuspielen. Lassen Sie sich nicht von 
den ersten Versuchen entmutigen! 
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7.3 Behandlung iosgelassener Tasten 


Beim Spielen „von Hand“ gehört zu jedem Ereignis „Taste gedrückt“ zwangsläufig 
auch das Ereignis „Taste losgelassen“. Auch dieses Loslaß-Signal wird im Aufnah- 
me-Modus von FTM verarbeitet. Im Fenster „Verschiedene Einstellungen“ (siehe 
Abschnitt 5.2.5) konnten Sie einstellen, ob RELs aufgenommen werden sollen oder 
nicht. Hinter einem REL („REL” wıe „release“, engl. loslassen) verbirgt sich ein 
Befehl, der - im Song eingebaut - einem gegebenfalls laufenden Effekt mitteilt, daß 
die Taste iosgelassen wurde. Was es damit auf sich hat, erfahren Sie im nächsten 
Kapitel. Zunächst ist entscheidend, daß Sıe das Loslaßsignal aufzeichnen können. 
Diese Option istaber abschaltbar, daes janicht unbedingterwünscht sein muß, wenn 
nachher der ganze Song voller REL-Befehle steht. Insbesondere kann die Berück- 
sichtigung von Loslaß-Signalen bei starker Quantisierung dazu führen, daß die 
REL-Befehle die eben gespielte Note direkt wieder überschreiben. Das hat natürlich 
zur Folge, daß die Note ganz verschluckt wird. 


Die REL-Befehle können Sie übrigens auch per Hand in den Song eingeben und 
zwar über die Taste „#“. RELs werden wie Noten gehandhabt, stehen also auch in 
der Noten-Spalte eines Tracks. 


Wenn das aktuelle Sample ein Sample mit Repeat-Schleife ist (siehe Abschnitt 
4.1.1), wird unabhängig davon, ob auch RELs aufgenommen werden, beim Los- 
lassen der Taste die Lautstärke 0 „aufgenommen“. Das geschieht, damit die Samples 
nach dem Anschlagen nicht unendlich weiterspielen, sondern nur solange, wie die 
Taste bei der Aufnahme gedrückt war. 


7.4 Probleme bei der Aufnanme. 


FACE THE MUSIC unterstützt sowohl die Aufnahme von der Amiga-Tastatur als 
auch von einem angeschlossenen MIDI-Keyboard. Da der Tastaturinterrupt im 
Amiga-Betriebssystem allerdings nur eine sehr geringe Priorität hat, können die 
Signale von der Amiga-Tastatur teilweise etwas verspätet eintreffen. Das ist 
abhängig von der Zahl der gleichzeitig laufenden Tasks und auch davon, ob Sie 
einen schon bestehenden Song begleiten oder die allererste Aufnahme machen. 


Diese Probleme können Sie völlig vermeiden, indem Sie ein MIDI-IKeyboard zur 
Aufnahrne verwenden. Die Noten kommen hier auf jeden Fall sofort bei FTM an, 
wobei ist es (fast) keine Rolle spielt, wie hoch die Prozessorauslasiung gerade ist 
(siehe Abschnitt 6.3). 
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8. Die Spezialeffekte von FACE THE MUSIC 


Sie haben in den vorigen Abschnitten gelernt, wie Sie den FTM-Song-Editor 
anwenden, um Songs zu schreiben. Die einzige Klangbeeinflussungsmöglichkeit, 
die Sie dabei auf die Samples anwenden konnten, war die Festlegung der Lautstärke. 
Das ist natürlich zuwenig, um alle musikalischen Ideen in die Tat umsetzen zu 
können. Die Entwicklung der modernen Synthesizertechnik hat die Ansprüche an 
den. Sound professioneller Popmusik stetig wachsen lassen. Heute sind Effekte 
möglich, die Anfang der achtziger Jahre noch undenkbar waren. Das gilt natürlich 
erst recht für die Soundfähigkeiten der Personal Computer: 


Die erste (bei IBM-Clones auch die neueste) PC-Generation konnte nur Klick- und 
Piepstöne erzeugen, indem der Prozessor ständig den Lautsprecherstrom ein- und 
ausschaltete. 


Die nächste Generation waren Soundchips, die Mini-Synthesizern gleich, auf ihren 
Kanälen aus Standardwellenformen wie Rechteck, Sägezahn oder Dreieck schon 
unabhängig vom Prozessor Klänge bilden konnten. Das wohl bekannteste Beispiel 
ist der Soundchip des C-64, dem die Programmierer im Laufe der Jahre immer 
beeindruckendere Sounds entlockten. Dabei wurden nach und nach sämtliche 
Möglichkeiten des Chips ausgenutzt, die durch eine Reihe von Registern vorgege- 
ben waren. Der Atari ST ist übrigens nicht ganz auf diesem Entwicklungsstand 
stehengeblieben. 


Beim Amiga funktioniert die Soundausgabe, wie Sie ja wissen, nach einem anderen 
Prinzip: Hier werden stets gesampelte Sounds abgespielt, also Abbilder natürlicher 
oder irgendwie vorberechneter Klänge. Sie können natürlich die Lautstärke des 
Samples festlegen, das war es dann aber eigentlich auch schon, was die Amiga- 
Hardware an „Spezialeffekten“ zu bieten hat (sieht man einmal von der Möglichkeit 
zur Amplituden- und Frequenzmodulation durch andere Sound-Kanäle ab, was.aber 
immer auch den Modulationskanal für die Sound-Ausgabe brachliegen läßt). Dieser 
vermeintliche Nachteil erweist sich jedoch bei genauerer Betrachtung als Vorteil: Es 
sind nämlich sehr wohl die phantastischsten Sound-Effekte möglich, bloß kann das 
beim Amiga kein einengender Soundchip erledigen, sondern nur der Prozessor. Da 
eine CPU aber immer fexibler zu programmieren ist als ein Soundchip, stehen uns 
praktisch unendliche Möglichkeiten offen! Das ist den Nachteil, daß etwas 
Prozessorleistung für die Spezialeffekte drauf geht, doch Wert, oder? 


Den ersten prozessorerzeugten „Spezialeffekt‘“ haben Sie ja schon kennengelernt: 
Der achtstimmige Sound von FACE THE MUSIC wird erzeugt, indem der Prozes- 
sor in Echtzeit je zwei Samples zusammenmischt und über einen Amiga-Sound- 
Kanal ausgibt. Und weil die Simulation von acht Stimmen bei FTM vollständig ist 
(was also auch getrennte Lautstärkeeinstellung in den acht Kanälen einschließt, 
sowie die Fähigkeit, auch Samples mit Endlosschleife wiedergeben zu können), 
‚steht auch solchen Spezialeffekten nichts mehr im Wege, die bisher nur bei 
vierstimmigen Sounds möglich waren. 
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Die Sound-Effekte von FTM können wir grob in zwei Gruppen einteilen: 


Zum einen sind da die Standardeffekte, deren FTM vier Stück kennt: „Loop“, „Pitch 
bend“, „Volume Down“ und „Effekt“. 


Alle Effekte werden in den Song eingebaut, indem man in der Sound-Spalte Ihren 
Anfangsbuchstaben eingibt. Sie ersetzen dann das dort üblicherweise stehende 
Sample/Lautstärke-Pärchen. Alle Effekte werden von einer zweistelligen Dezimal- 
zahl gefolgt, die Sie über die Tasten O bis 9 ändern können. 


Um das auszuprobieren gehen Sie jetzt bitte einmal in die Sound-Spalte irgendeines 
Tracks und drücken Sie ‚„P‘. Die Zeichen „PBO00“ erscheinen, wobei PB für „Pitch 
bend‘ steht und die Zahl danach das Argument zu diesem Effekt darstellt. Wenn Sie 
dem Effekt z.B. das Argument „12“ hinzufügen wollen, geben Sie einfach „12“ ein. 
Sie sollten immer zwei Ziffen zusammen eingeben, also wenn das Argument 9 
betragen soll, drücken Sie bitte „09°. Die Argumente können stets Werte zwischen 
O und 63 annehmen. 


8.1 „Loop“ 


Der Loop-Effekt ist eigentlich gar kein „richtiger“ Effekt im Sinne von Klang- 
beeinflussung. Er wird aber in gleicher Weise aufgerufen, wie die Soundeffekte, 
deshalb soll er hier besprochen werden. 


Wenn Sie in einer Sound-Spalte „L‘ eingeben, erscheint hier „LEND“. Das steht für 
„Loop End“ und ist ein Loop-Effekt mit dem Argument 0. Alle anderen Werte 
(beispielsweise 12) führen zur Darstellung nach folgendem Schema: 


„LP12“ 
Wenn Sie wieder ein „LEND“ erzeugen wollen, geben Sie als Argument „00“ ein. 


Der Loop-Effekt dient dazu, beliebige Songpassagen wiederholen zu lassen. Der zu 
wiederholende Bereich beginnt am Anfang des Taktes, in dem der LP-Befehl steht. 
Es spielt also keine Rolle wo im ersten Takt der Schleife der LP-Befehl steht 
(irgendwo wird in dem Takt noch ein Plätzchen frei sein), entscheidend ist nur, daß 
er im Takt steht. 


Im Argument zum LP-Befehl wird angegeben, wie oft die Schleife durchlaufen 
werden soll. Dementsprechend bewirkt der Befehl „LPO1“ gar nichts, bei „LPO02“ 
wird der Bereich zweimal gespielt, bei „LPO3“ dreimal usw. 


Den letzten Takt der Schleife markiert der „LEND“-Befehl (LP mit dem Argument 
„00°). Auch hier spielt es keine Rolle wo im Takt der LEND-Befehl steht, 
entscheidend ist nur, daß er überhaupt im Takt steht. 


Dieses Konzept zwingt Ihnen nicht auf, die Schleifenbefehle an bestimmten Stellen 
im Song (z.B. ın der Zeile, ab der wiederholt werden soll) zu setzen. So verdrängt 
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ein LP/LEND-Befehlnie eine Note, die sich bekanntlich am Taktanfang am meisten 
konzentrieren. 


Es können bis zu 16 Loops ineinander geschachtelt werden. Sie können also 
beispielsweise den ganzen Song viermal wiederholen lassen und darin wiederum 
den Refrain zweimal. 


8.2 „Pitch bend“ 


Unter 'Pitch bend' versteht man einen Soundeffekt, der die Tonhöhe nicht wie sonst 
bei normalen Noten abrupt ändert, sondern Sie langsam von einer Tonhöhe auf die 
andere gleiten läßt. Das kann sehr effektvoll sein, besonders bei Instrumenten wie 
elektrische Gitarren usw. 


Es sind deshalb nur Pitch bend-Befehle sinnvoll, bei denen auch gleichzeitig eine 
neue Tonhöhe (Note) in der Noten-Spalte steht. 


Das Argument gibt an, auf wieviele Zeilen sich der Effekt verteilen soll. 


Die Zeile „PB16 C#2‘ würde also die aktuelle Tonhöhe innerhalb der nächsten 16 
Zeilen auf C#2 gleiten lassen (es spielt keine Rolle, ob die Tonhöhe vorher höher 
oder niedriger war). Die Zeilenangabe ermöglichtes, die Tonhöhe bis zu einem ganz 
bestimmten Zeitpunkt auf eine bestimmte Note gleiten zu lassen. Sie brauchen sich 
also nicht um die Gleitgeschwindigkeit zu kümmern, FTM verteilt den Effekt 
gleichmäßig auf die angegebene Anzahl von Zeilen. 


Wenn keine Ziel-Tonhöhe angegeben ist, oder beim Argument „00“ wird der Pitch 
bend-Befehl ignoriert. 


8.3 „Volume Down“ 


Es ist oftmals nötig, die Lautstärke eines Instruments schneller ausklingen zu lassen, 
alses das Sample vorgibt. Und Samples mit Endlosschleife lassen sich sowieso nicht 
anders zum Schweigen bringen. 


Dazu gibt es den "Volume Down-Effekt' (Format: „VD12‘). Ab dem Zeitpunkt, in 
dem eraufgerufen wird schwilltdie Lautstärke langsam bis auf den Wert O ab. Dieser 
Vorgang verteilt sich zeitlich wieder auf soviele Zeilen, wie im Argument angege- 
ben ist. 


8.4 „Effekt“ 


Ein Spezialeffekt der einfach nur „Effekt‘“ heißt? Ja und nein, denn hinter diesem 
kleinen Befehl verbirgt sich die eigentliche Stärke des FTM-Sound-Effektsystems! 
Genau gesagt dient der Effekt-Befehl nämlich dem Aufruf eines Effektes, der in der 
integrierten Sound-Effektsprache SEL (Sound Effect Language) geschrieben worden 
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ist. Waren die bisher beschriebenen Effektbefehle eher simpel, so eröffnet die 
Sound_Effektsprache die versprochenen neuen Dimensionen im Amiga-Sound! 


Doch zunächst zum Aufruf eines solchen programmierten Effekts (im folgenden nur 
noch einfach Effekt genannt): Beispielsweise beginnt FACE THE MUSIC auf den 
Befehl „EF00“ hin, den Effekt Nummer 0 abzuarbeiten. Der Effekt geht dann 
gewissermaßen im Hintergrund seinem Programm nach. 


8.4.1 Was ist ein Effekt? 


Wie bereits angedeutet, sind Effekte kleine Programme, die in der Sound-Effekt- 
Programmiersprache SEL geschrieben werden. Diese Programmiersprache ist dem 
bekannten BASIC angelehnt, ist aber wesentlich weniger komplex und im Grunde 
kinderleicht zu beherrschen. 


Die Sprache enthält 62 Befehle, die dazu dienen, die Sound-Ausgabe von FTM auf 
der untersten Ebene zu programmieren. Die Befehle ermöglichen völlig beliebige 
Manipulationen des Klangs, angefangen von der Lautstärke bis hin zu LFO’s, die 
sich gegenseitig modulieren. 


Wie bereitseingangs gesagt, brauchen Sie die Sound-Programmiersprache mit FTM 
nicht zu benutzen, wenn Sie nicht wollen. Ich garantiere Ihnen aber: Wenn Sie 
einmal angefangen haben, eigene Effekte selbst zu programmieren, werden Sie es 
nicht mehr lassen können, so phantastisch sind die Möglichkeiten. 


8.4.2 Der Effekt-Editor 


Wenn ein Effekt aufgerufen wird, beginnt FTM, diesen Zeile für Zeile zu interpre- 
tieren, bis das Ende des Effekts erreicht ist. Um nun diese Mini-Programme zu 
editieren dient der Effekt-Editor, der hier zunächst beschrieben werden soll. 


Der Effekt-Editor (Bild 8.1) wird entweder über das „EFF-EDITOR“-Gadget 
aufgerufen, oder aber über die ESC-Taste. Über diese Taste kann der Editor auch 
verlassen werden, so daß sie immer mit Escape zwischen Effekt-Editor und Song- 
Editor wechseln können. 
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Editiert wird immer der aktuelle Effekt, also der Effekt dessen Nummer neben den 
zweiten Pfeil-Gadgets im Haupt-Screen steht. Sie können mit diesen Gadgets oder 
den Tasten „+“ und „-“ auf dem Zahlenfeld einen beliebigen Effekt zwischen O und 
63 einstellen. Insgesamt kann FTM also 64 Effekte verwalten. 


Die Bedienung des Effekt-Editors ähnelt sehr der Bedienung des Song-Editors: 


Die Pfeiltasten dienen wie gewohnt zur Cursor-Bewegung. Zusammen mit „Ctr!“ 
kann an Programmstart bzw. Programmende gesprungen werden. 


Auch die Tab-, Del- und Backspace-Tasten dienen, wie aus dem Song-Editor 
gewohnt, zum Einfügen und Löschen von Zeilen. 


Wenn der Cursor im Zahlenfeld steht, können Sie sechsstellige Hexadezimalzahlen 
eingeben. Überhaupt gilt im Effekt-Editor ausschließlich das Hexadezimalsystem, 
also auch für die Zeilennummern am linken Rand. Die Verwendung des Dezimal- 
systems hätte die Interpretierung der Soundeffekt-Sprache in der Abspielroutine ın 
unvertretbarem Maße verlangsamt. Schließlich müssen Sie sich ja die 
Sound-Effektsprache als die „Assemblersprache“ von FACE THE MUSIC vorstel- 
len. Und ähnlich wie bei „echtem“ Assembler können Sie nur mit das letzte aus der 
Amiga-Sound-Hardware herausholen. 


Wenn der Cursor auf dem breiten Befehlsfeld links steht, können Sie die SEL- 
Befehle eingeben. Sie erreichen einen Befehl, indem Sie solange dessen Anfangs- 
buchstaben drücken, bis dieser erscheint. Es werden also durch Drücken der Taste 
„P“ alle Befehle durchgegangen, die auch mit „P‘ beginnen. Wenn Sie also den 
Befehl „PITCH=“ suchen, drücken Sie solange auf „P‘ bis der Befehl kommt. Für 
jeden Befehl braucht man höchstens einige wenige Tastendrücke. Das System ist 
also schnell und auch bequem, da Sie ja nicht den genauen Wortlaut oder gar den 
internen Befehlscode kennen müssen, um an einen Befehl heranzukommen. 


Wenn Ihnen nun nicht einmal der Anfangsbuchstabe eines Befehls einfallen sollte, 
können Sie mit den Tasten „+“ und „-“ die Liste der Befehle der Reihe nach auf- und 
abgehen. 


Ein Effekt kann $200 (dezimal 512) Zeilen haben, der Editor ist also auch für 
komplexere Programme gerüstet. 


8.4.3 Der Befehlsumfang 


Die Sound-Effekt-Sprache hat, wie gesagt, 62 Befehle. Außer den eigentlichen 
Sound-Befehlen gibt es wie auch bei BASIC Sprung- und Schleifenbefehle, ja sogar 
IF-THEN-Verzweigungen und eine Art Interrupt-Programmierung! 


Alle SEL-Befehle sind nach diesem Schema aufgebaut: 
„NAME DES BEFEHLS ...xxx 000000“ 
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Die ersten 17 Zeichen geben den Namen des Befehls an. Diese Befehle sind - wie 
gesagt - BASIC-ähnlich und dementsprechend auch in englisch formuliert. Nach 
dem Effektnamen folgt eine sechsstellige Maske für das ebenfalls sechstellige 
Befehlsargument. 


Ein Punkt bedeutet, daß die entsprechende Ziffer im Argument bedeutungslos ist. 
Bei der Interpretierung werden diese Ziffern zwar in der heutigen Version von FTM 
ignoriert, es kann jedoch sein, daß diese Ziffern in späteren Programmversionen 
noch benutzt werden. Lassen Sie deshalb hier möglichst die ursprünglichen Nullen 
stehen. 


Kleinbuchstaben in der Maske deuten an, daß in den entsprechenden Ziffern das/die 
Argument(e) stehen. Je nachdem um welchen Buchstaben es sich handelt, können 
Sie erkennen, welches Argument wo eingegeben werden muß (die Kleinbuchstaben 
sind immer der Anfangsbuchstabe des fraglichen Parameters). Folgendes Beispiel 
soll das verdeutlichen: 


„PITCH = ..PPp 0000F6“ 


Bei dem Befehl „PITCH =“ können Sie also ein dreistelliges Argument angeben. Die 
p’s (p wie Pitch) zeigen Ihnen, wo dieses Argument im Zahlenfeld hingehört. 


Es sollen nun alle Befehle erläutert erläutert werden: 


Dieser Befehl tut gar nichts. Im Programm wird sofort zum nächsten Befehl 
übergegangen (bzw. am Programmende angehalten). 


8.4.3.2 „WAITtTICKS _..ttt" 


Das isteigentlich der wichtigste Befehl der Sound-Effektsprache. Erhatden Zweck, 
soviele Timer-Interrupts (Ticks) zu warten, wie angegeben. Bei einer Wartezeit von 
einem Tick wird der Programmfluß also unterbrochen und erst einen Tick später an 
derselben Stelle fortgesetzt. Sie können Wartezeiten bis zu $FFFF Ticks eingeben. 


Der WAIT-Befehl ist deshalb von enormer Wichtigkeit, weil nur er alleine dazu 
führt, daß die gemachten Parameteränderungen hörbar werden. Das Verfahren 
funktioniert also folgendermaßen: 


« Das Programm ändert mit den entsprechenden Befehlen die Sound-Parameter 
in der gewünschten Weise. Das allein hat aber noch keine hörbaren Auswirkun- 
gen, denn bis zu einem WAIT-Befehl wird das Programm quasi in einem Zug 
abgearbeitet. 


e Dann rufen Sie einen Wait-Befehl auf (es sei denn, der Effekt ist sowieso 
zuende). Erst jetzt wirken sich die Parameteränderungen hörbar aus. 
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Wenn FTM auf eine Endlosschleife trifft, in der kein WAIT-Befehl enthalten ist, 
passiert folgendes: Da die Abarbeitung eines Programms nur durch einen WAIT- 
Befehl unterbrochen wird kann, wird der Interpreter die Schleife bis zum jüngsten 
Tag durchlaufen. Das erkennen Sie daran, daß der Amiga völlig blockiert ist und 
seltsame Brummtöne von sich gibt. 


Achten Sie also immer darauf, daß in Schleifen mindestens ein WAIT-Befehl ist. 
Sollten Sie dennoch einmal versehentlich eine solche Endlosschleife programmie- 
ren, können Sie diese mit der ESC-Taste jederzeit abbrechen. 


Wenn Sie 0 Ticks angeben wird unendlich lang gewartet. Diese Anweisung hält den 
Effekt also unendlich lange an. Das ist sinnvoll, wenn der Effekt nur auf eine 
Unterbrechungsbedingung warten, aber nichts anderes tun soll. 


Nun bekommt auch die Ticks-Angabe im Metrum-Menü einen Sinn: Wenn Sie 
wissen, wieviele Ticks zwischen zwei Zeilen vergehen (z.B. 6 bei 16 Zeilen pro 
Takt). 


8.4.3.3 ,GOTOLINE I _...Ii“ 


Dieser Befehl springt im Programm zu der angegebenen Zeile ($000...$1FF). Wenn 
Sıe hinter das Programmende springen, wird der Effekt beendet (siehe auch „END 
OF EFFECT“). 


Bitte beachten Sie, daß in Endlosschleifen, die Sie mit GOTO programmieren, 
mindestens ein WAIT-Befehl stehen muß, damit die geänderten Parameter 
soundmäßig wirksam werden. 


8.4.3.4 „LOOP x TIMES TO I xxxlll“ 


Der LOOP-Befehl erzeugt eine Programmschleife: Er springt so oft zur Zeile 1, wie 
in x ($000 bis $FFF) angegeben. Beachten Sie, daß in einer Schleife ein WAIT- 
Befehl stehen muß, wenn die Außenwelt etwas von ihr mitkriegen soll. Die 
Schleifen können nicht ineinander geschachtelt werden. 


8.4.3.5 „GOTO EFF e/LINE I eeelll“ 


Dieser Befehl springt in den Effekt Nummer e ($000...$03F), und zwar dort in die 
Zeile Nummer 1 ($000-$1FF). Sie können also beliebig zwischen verschiedenen 
Sound-Effekten hin- und herspringen. 


8.4.3.6 „ENDOF EFFECT. ........ s 


Der Effekt wird beendet und die seit dem letzten WAIT-Befehl veränderten 
Parameter werden wirksam (hörbar). 
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8.4.3.7 „IF PITCH=p GOTO I ppplill“ 
8.4.3.8 „IF PITCH<p GOTO I pppill“ 


8.4.3.9 „IF PITCH>p GOTO I ppplll“ 
Die aktuelle Tonhöhe (Pitch) wird mit dem Wert p ($000...$10F) verglichen. Wenn 
die jeweilige Bedingung erfüllt ist, springt das Programm zur Zeile 1($000...$1FF). 


Wenn Sie eine bedingte Verzweigung auf „größer/gleich“ oder „kleiner/gleich“ 
brauchen, programmieren Sie einfach die beiden entsprechenden IF-Befehle hin- 
tereinander. 


8.4.3.10 „IF VOLUM=v GOTO I vvvIll“ 
8.4.3.11 „IF VOLUM<v GOTO I vvvIll“ 


8.4.3.12 „IF VOLUM>v GOTO I vvvIll“ 


Die aktuelle Lautstärke (Volume) wird mit dem Wert v ($000...5040) verglichen. 
Wenn die jeweilige Bedingung erfüllt ist, springt das Programm zur Zeile | 
($000...$1FF). 


Wenn Sie eine bedingte Verzweigung auf „größer/gleich“ oder „kleiner/gleich“ 
brauchen, programmieren Sie einfach die beiden entsprechenden IF-Befehle hin- 
tereinander. 


Mit den „IF... GOTO“-Befehlen können Sie beispielsweise, je nach aktueller Ton- 
höhe oder Lautstärke im Track völlig unterschiedliche Reaktionen programmieren 
(z.B. ein anderes Instrument oder was auch immer) 


8.4.3.13 „ON NEWPIT. GOTO 1...IIl* 
8.4.3.14 „ON NEWVOL. GOTO1...Il" 
8.4.3.15 „ON NEWSAM. GOTO 1. ...IIl“ 


8.4.3.16 „ON RELEASE GOTO1...Ill“ 
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8.4.3.17 , ONPBGOTOI _...ii" 


8.4.3.18,ONVDGOTOI _...i 


Diese Befehle ermölichen eine Art Interrupt- oder Exception-Programmierung, die 
es so ähnlich auch bei AmigaBASIC gibt. Wie beim Amiga-Betriebssystem auch, 
können Programmunterbrechungen durch verschiedene externe Ereignisse ausge- 
löst werden. „Externes Ereignis“ bedeutet hier ein Ereignis, das im eigentlichen 
Song auftritt (Song und Effekt laufen ja quasi parallel). Wenn nun dieses Ereignis 
eintritt, wird alles unterbrochen, egal was der Effekt gerade macht. Dann wird zu der 
Zeile gesprungen, die mit dem „ON...GOTO“-Befehl als Unterbrechungsvektor 
gesetzt wurde. Der Effekt kann damit gezielt auf solche Ereignisse reagieren. 


Folgende Unterbrechungsbedingungen sind möglich: 


„ON NEWPIT. GOTO...“: Unterbrechung, wenn vom Song aus eine (neue) 
Tonhöhe festgelegt worden ist. Ab sofort wird also immer wenn die Abspielroutine 
im Song auf eine Note trifft, zur Zeile 1 gesprungen. Wenn Sie z.B. zu Zeile 0 
springen lassen, wird der Effekt bei jeder Note von vorne gestartet! 


„ON NEWVOL. GOTO...“: Unterbrechung, wenn vom Song aus eine (neue) 
Lautstärke gesetzt wird. Siekönnten beispielsweise zu einem Programmteilspringen 
lassen, der die soeben gesetzte Lautstärke wieder langsam abschwellen läßt. 


„ONNEWSAM.GOTO...“: Unterbrechung, wenn vom Song ausein neues Sample 
gesetzt wird. 


„ON RELEASE GOTO...‘: Unterbrechung, wenn im Song ein REL-Befehl abge- 
arbeitet wird. Diese RELs kennen Sie ja schon aus dem Kapitel 6, sie bekommen 
aber jetztersteine Bedeutung. Sie können also auf einen REL-Befehl beispielsweise 
mit einer Routine reagieren, die die Lautstärke langsam abschwellt. 


„ON PB GOTO...“: Unterbrechung, wenn vom Song aus der "Pitch bend'-Befehl 
aufgerufen wird. 


„ON VD GOTO...“: Unterbrechung, wenn vom Song aus der 'Volume-Down’- 
Befehl aufgerufen wird. 


Allgemeine Hinweise zu den „ON... GOTO“-Befehlen: 


« Immer wennein Effekt gestartet wird, werden die alten Unterbrechungsvektoren 
gelöscht. Unterbrechungen finden also nur statt, wenn Sie das ausdrücklich mit 
einem „ON...GOTO“-Befehl im Effekt einstellen. 


« Die Unterbrechungsvektoren sind grundsätzlich wirkungslos, wenn der Efiekt 
beendet ist. Um einen Effekt nur auf eine Unterbrechnung „lauern“ zu lassen, 
ohne daß er in der Zwischenzeit etwas macht, sollten Sie ıhn mit dem „WAIT"- 
Befehl unendlich lange warten lassen. 


FAcE THE Music 66 


Nun folgen die Befehle, die direkt auf die Audio-Ausgabe von FIM wirken. 
Beachten Sie bitte die folgenden generellen Hinweise: 


« Alle Veränderungen beziehen sich normalerweise auf den Track, von dem aus 
der Effekt im Song aufgerufen wurde. Wie Sie noch sehen werden, können Sie 
aber auch jede andere Stimme von Ihrem Effekt aus beeinflussen. 


° AlleKlangmanipulationen, die Sie mit diesen Befehlen machen können, werden 
erst durch einen WAIT-Befehl hörbar oder wenn der Effekt beendet wird. 


8.4.3.19 „PLAY CURR. SAMPLE ......“ 


Das aktuelle Sample von seinem Beginn an spielen (die Playposition wird auf O0 
gesetzt). Auch wenn dieser Befehl so klingt, als ob direkt etwas passieren würde, 
fängt das Sample erst an zu spielen, wenn ein „WAIT“-Befehl kommt oder der 
Effekt zuende ist. Bis dahin können Sie noch beliebig viele Parameter ändern, z.B. 
eine andere Play-Position setzen, um den ersten Teil des Samples zu überspringen. 


8.4.3.20 „PLAY QUIET SAMPLE ...... n 


Spielt das stumme Sample ab. Dazu muß erklärt werden, daß die achtstimmige 
Abspielroutine auch dann ein Sample abspielt, wenn nichts zu hören ist, nämlich ein 
internes stummes Sample, das nur aus Nullen besteht. Wenn Sie also den aktuellen 
Kanal zum Schweigen bringen wollen, müssen Sie diesen Befehl aufrufen. Wie bei 
allen Befehlen gilt auch hier: Das Resultat ist erst hörbar, wenn ein WAIT-Befehl 
das ermöglicht! 


8.4.3.21 „PLAYPOSITION = .ppppp“ 


Setzt die Play-Position. Die Play-Position ($00000...$1FFFF) ist die Stelle im 
Sample, die gerade im Augenblick abgespielt wurde und ab welcher nach dem 
nächsten „WAIT“-Befehl weitergespielt wird. Die Play-Position ist relativ zur 
Startadresse des aktuellen Samples zu verstehen (die eigentlichen Adressen im 
Speicher sind uninteressant). Die Position wird in Words ausgedrückt, d.h. die 
Position in Bytes durch zwei, da die harwaremäßige Sound-DMA des Amiga 
ohnehin nur wortweise arbeitet. 


Play-Positionen, die über das Sample-Ende hinausgehen, werden in die Endposition 
umgewandelt. Als Orientierungshilfe, in welchem Bereich Sie bei den einzelnen 
Samples die Play-Position einstellen können, dient die hexadezimale Angabe der 
Sample-Länge in Words unterhalb des Sample-Namens. 


Durch Verändern der aktuellen Play-Position können Sie jederzeit beliebig im 
Sample umherspringen und es auf diese Weise verfremden (z.B. den Anfang ab- 
schneiden o. ä). 
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8.4.3.22 „PLAYPOSITION ADD .ppppp“ 


8.4.3.23 „PLAYPOSITION SUB .ppppp“ 


Erhöht bzw. senkt dei Play-Position um p ($00000...$1FFFF) Words. Von der 
aktuellen Play-Position ausgehend wird der angegebene Wert addiert bzw. subtra- 
hiert. Die Position 0 wird nicht unterschritten, die Gesamtlänge des Samples wird 
nie überschritten. 


Es lassen sich beispielsweise sehr gute Verfremdungseffekte erzeugen, indem man 
die Play-Position in bestimmten Zeitabständen immer um ein Stück senkt (während 
die Play-Position durch das Abspielen des Samples ständig erhöht wird). Das 
Sample kann dabei „langgezogen“ werden und/oder einen metallischen „Roboter- 
Sound“ bekommen. 


8.4.3.24 „PITCH = ...PPP“ 


Legtdie Tonhöhe fest. Intern rechnet FTM nicht mit den normalen 12 Halbtönen pro 
Oktave, sondern mit „Pitch-Einheiten‘“ in der achtfachen Auflösung. Acht Pitch- 
Einheiten sind also ein Halbton. Der Wert O entspricht der Note „C 0“, der Wert 8 
der Note „C#0“ usw. Die höchstmögliche Note „A 2“ ist intern $10F. Höhere 
Notenwerte werden in diese Tonhöhe umgewandelt. 


8.4.3.25 „DETUNE = ...dda“ 


Legt die „Verstimmung“ fest. Jedem der vier Hardware-Audiokanäle (nichtden acht 
softwaremäßig erzeugten Tracks) kann ein Verstimmungswert zugeordnet werden. 
Wenn die Abspielroutine jeweils zwei Tracks zu einem Audio-Kanal zusammen- 
mischt, werden die beiden Tonhöhen der Tracks noch einmal um diesen Verst- 
immungswert gegeneinander verschoben. 


Es spielt keine Rolle, in welchem der beiden Tracks, die zu einem Audiokanal 
zusammengemischt werden, der Detune-Wert für diesen Audiokanal gesetzt wird. 


Die Verstimmung können wir für den sogenannten Phasing-Effekt verwenden: 
Wenn Sie zwei gleiche Samples in minimal unterschiedlichen Tonhöhen abspielen, 
entstehen Interferenzen, die einen sehr interessanten „schwebenden“ Sounderzeugen. 
Je größer der Detune-Wert ist, um so schneller schwingen diese Schwebungen auf 
und ab. 


In der Praxis müssen wir das gleiche Sample auf der gleichen Note auf zwei Tracks 
spielen, die zu einem Audiokanal zusammengemischt werden (also auf den Tracks 
0/1, 2/3, 4/5 oder 6/7). Der Detune-Wert verschiebt die Tonhöhen dann leicht 
gegeneinander, wodurch das Phasing erzeugt wird. 
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8.4.3.26 „DETUNE/PITCH ADD dddppp“ 


8.4.3.27 „DETUNE/PITCH SUB dddppp“ 


Diese beiden Befehle erhöhen/senken den Detune- bzw. Pitch-Wert um die angege- 
benen Beträge. Detune überschreitet aber nie den Wert $FFF und Pitch nie den Wert 
$10F (Note „A 2°). 

Die Anwendungsgebiete für diese Befehle liegen auf der Hand: Sie können die 
Tonhöhe in Schleifen stufenlos erhöhen oder senken. Auch kann man mit diesen 
Befehlen den beliebten Arpeggio-Effekt erzeugen. 


Durch Erhöhen/Senken des Detune-Werts können Sie die Geschwindigkeit des 
Phasings im Zeitverlauf ändern. 


8.4.3.28 „VOLUME = u... VV“ 


Setzt die Lautstärke. Im Gegensatz zum Song-Editor, wo nur zehn Lautstärkestufen 
eingegeben werden konnten, haben Sie hier die volle Kontrolle über alle 65 
Lautstärkestufen des Amiga. Der Wertebereich für das Argument ist also $00 bis 
$40. 


8.4.3.29 „VOLUME ADD .... VV“ 


8.4.3.30 „VOLUME SUB 2... VV“ 


Erhöht und senkt die Lautstärke um den Betrag v. Die Endlautstärke wird bleibt auf 
jeden Fall im gültigen Bereich $00...$40. 


Mit den Lautstärkebefehlen können Sie die Lautstärke langsam auf- oder abschwel- 
len lassen oder aber abrupt wechseln. 


8.4.3.31 „CURRENT SAMPLE = ....ss“ 


Setzt das aktuelle Sample. Als Argument muß die interne Nummer des gewünschten 
Samples angegeben werden ($00...$3E). Diese Nummer können Sie unterhalb des 
Sample-Namens auf dem Hauptbildschirm ablesen. 


Um das Sample zu spielen, genügt dieser Befehl allerdings noch nicht, schließlich 
wurde hier nur das neue aktuelle Sample ausgewählt. Zum Abspielen gibt des einen 
eigenen Befehl, nämlich „PLAY CURR. SAMPLE“. 
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8.4.3.32 „SAMPLESTART = .$sssss“ 


Dieser Befehl legt die Startadresse des aktuellen Samples neu fest. Diese Start- 
adresse ist wiederum relativ zu sehen: Das Argument ($00000...$1FFFF) gibt den 
gewünschten Abstand in Words von derjenigen Adresse an, ab der das Sample 
ursprünglich in den Speicher geladen wurde. Sie können also auf diese Weise 
vordere Teile des ursprünglichen Samples abschneiden. Der ursprüngliche 
Samplestart wird mit der Adresse $00000 wiederhergestellt. 


Die neue Sample-Startadresse unterschreitet nie die Adresse, ab der das Sample 
geladen wurde und überschreitet nie die Endadresse des Samples. 


8.4.3.33 „SAMPLESTART ADD .sssss“ 


8.4.3.34 „SAMPLESTART SUB .sssss“ 


Erhöht bzw. senkt die Sample-Startadresse um s. Die neue Sample-Startadresse 
unterschreitet dabei nie die Adresse, ab der das Sample geladen wurde und 
überschreitet nie die Endadresse des Samples. 


8.4.3.35 „ONESHOTLENGTH = ..0000“ 


Dieses Kommando legt die Länge des 'One-Shot'-Teils ($0000...$FFFF Words) des 
aktuellen Samples neu fest. 

Unter dem 'One-Shot'-Teil eines Samples versteht man denjenigen Teil, der nur 
einmal gespielt wird. Schlaginstrumente oder Klavier-Sounds bestehen üblicher- 
weise ausschließlich aus diesem Teil. Hier ist also die 'One-Shot'-Länge identisch 
mit der Gesamtlänge des Samples. 

Oft trifft man auch auf Samples, die nach einem 'One-Shot'-Teil einen Repeat-Teil, 
also eine Endlosschleife haben. Wenn Sie bei solchen Sample die 'One-Shot'-Länge 
verändern, wird auch der anschließende Repeat-Teil entsprechend nach vorne und 
hinten verschoben (aber nicht in seiner Länge verändert). 

Bei Samples, die gar keinen One-Shot-Teil aufweisen, können Sie mit diesen 
Befehlen einen solchen am Sample-Start einfügen. 


8.4.3.36 „ONESHOTLENGTH ADD ..0000“ 


8.4.3.37 „ONESHOTLENGTH SUB ..0000“ 


Länge des 'One-Shot'-Teils des aktuellen Samples um den Wert o ($0000...$FFFF 
Words) erhöhen/senken. 
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8.4.3.38 „REPEATLENGTH = _..rrrr“ 


Länge des Repeat-Teils des aktuellen Samples ($0000...$FFFF Words) festlegen. 
Wenn Sie diese auf $0000 setzen, wird nur noch der 'One-Shot'-Teil des Samples 
abgespielt. 


8.4.3.39 „REPEATLENGTH ADD ..rrrr“ 


8.4.3.40 „REPEATLENGTH SUB ..rrrr" 


Länge des Repeat-Teils des aktuellen Samples um r Words ($0000...$FFFF) 
erhöhen bzw. senken. 


Bei der Anwendung der „REPEATLENGTH“-Befehle kann es zu folgendem 
Problemen kommen: 


Es kann gefährlich sein, die Länge des Repeat-Bereichs zu verkleinern, wenn gerade 
die Schleife abgespielt wird: Dann kann es nämlich vorkommen, daß die aktuelle 
Play-Position plötzlich außerhalb der neuen Schleife liegt, das Schleifenende 
deshalb nicht mehr gefunden wird und das Programm schließlich fröhlich den 
ganzen Arbeitsspeicher des Amiga abspielt. 


Außerdem sollten Sie den Repeat-Bereich nie kürzer als ca. $100 Words werden 
lassen, da sonst keine Gewähr dafür gegeben werden kann, daß das Sample noch 
korrekt abgespielt wird. 


Übrigens wird bei keinem Befehl, der die 'One-Shot'-Länge und die Repeat-Länge 
betrifft, abgefragt, ob die Gesamtlänge des Samples nicht überschritten wird. Es 
kann also vorkommen, daß bei Ihren ersten Experimenten mit diesen Befehlen öfter 
mal Speicherbereiche nach dem eigentlichen Sample abgespielt werden. 


8.4.3.41 „GET PIT. OF TRACK .....t" 
8.4.3.42 „GET VOL. OF TRACK. .....t" 


8.4.3.43 „GET SAM. OF TRACK. .....t" 


Diese Befehle ermöglichen es, Tonhöhe, Lautstärke und aktuelles Sample von 
anderen Tracks ($0...$7) zu übernehmen. Diese Daten können Sie weiterverarbeiten 
und den Track damit nach Ihren Wünschen einem anderen Track anpassen. So istes 
beispielsweise möglich, einen Track immer dasselbe spielen zu lassen wie ein 
anderer, nur mit einem anderen Sample und einer anderen Lautstärke. 
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8.4.3.44 „CLONE TRACK ___..... t“ 


Dieses Kommando übernimmt nicht nur Tonhöhe, Lautstärke und Sample aus 
einem anderen Track, sondern sämtlich Daten. Das schließt auch die Informationen 
über die Play-Position, LFOs oder laufende Effekte wie 'Pitch bend' usw. ein. 


8.4.3.45 „ISTLFO START mfssdo“ 
8.4.3.46 „IST LFO SP/DE ADD ..ssdd“ 
8.4.3.47 „IST LFO SP/DE SUB ..ssdd“ 
8.4.3.48 „2NDLFOSTART mfssdd“ 
8.4.3.49 „2ND LFO SP/DE ADD ..ssda“ 
8.4.3.50 „2ND LFO SP/DE SUB ..ssda“ 
8.4.3.51 „3RDLFO START mfssdd“ 
8.4.3.52 „3RD LFO SP/DE ADD ..ssdd“ 
8.4.3.53 „3RD LFO SP/DE SUB ..ssda“ 
8.4.3.54 „ATH LFO START mfssdd“ 
8.4.3.55 „ATH LFO SP/DE ADD ..ssdo“ 


8.4.3.56 „ATH LFO SP/DE SUB ..ssda“ 


Diese zwölf Befehle steuern die LFOs von FACE THE MUSIC. „LFO“ ist die 
Abkürzung von „Low Frequency Oscillator“, also „Generator für niederfrequente 
Schwingungen“. Dahinter verbirgt sich eine Erfindung, die auf die Analog- 
Synthesizer der siebziger Jahre zurückgeht: Neben den eigentlichen Tongeneratoren 
baute man Oszillatoren ein, die in sehr tiefen Frequenzen schwingen konnten, eben 
die LFOs. Ihre Aufgabe war auch nicht die Tonerzeugung, sondern die Steuerung 
anderer Synthesizerparameter, wie z.B. der Lautstärke oder der Frequenz. 
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Wenn ein LFO also eine langsame Sinusschwingung durchläuft, kann er damit z.B. 
die Lautstärke sinusförmig an- und abschwellen lassen. Man sagt dazu auch „der 


LFO moduliert die Lautstärke“. 


FTMbietet für jeden Track vier solcher LFOsan, die nicht nur dessen Lautstärke und 
Frequenz, sondern sich sogar gegenseitig modulieren können! 


Gestartet wird ein LFO mit dem „LFO START“-Befehl. Dabei werden folgende 


Parameter übergeben: 
„m“ ($0...$F) bestimmt, was der LFO modulieren soll: 


m=$0: 
m=$1: 
m=$2: 
m=$3: 
m=$4: 
m=$5: 
m=$6: 
m=$7: 
m=$8: 
m=$9: 
m=$A: 
m=$B: 
m=$C: 
m=$D: 
m=$E: 
m=$F: 


LFO moduliert nichts 

LFO moduliert die Geschwindigkeit von LFO 1 
FO moduliert die Geschwindigkeit von LFO 2 
LFO moduliert die Geschwindigkeit von LFO 3 
LFO moduliert die Geschwindigkeit von LFO 4 
LFO moduliert die Modulationstiefe von LFO 1 
LFO moduliert die Modulationstiefe von LFO 2 
LFO moduliert die Modulationstiefe von LFO 3 
LFO moduliert die Modulationstiefe von LFO 4 
Unbenutzt 

LFO moduliert die Amplitude des Tracks 
Unbenutzt 

Unbenutzt 

Unbenutzt 

Unbenutzt 

LFO moduliert die Frequenz des Tracks 


„e* ($0...$F) legt die Wellenform des LFO fest: 


f=$0: 
f=$1: 
f=$2: 
f=$3: 
f=$4: 
f=$5: 
f=$6: 
f=$7: 
f=$8: 
f=$9: 
f=$A: 
f=$B: 
f=$C: 
f=$D: 
f=$E: 
f=$F: 


Sinus unendlich wiederholt 

Rechteck unendlich wiederholt 

Dreieck unendlich wiederholt 

Sägezahn aufwärts unendlich wiederholt 
Sägezahn abwärts unendlich wiederholt 
Unbenutzt 

Unbenutzt 

Unbenutzt 

Sinus einmal 

Rechteck einmal 

Dreieck einmal 

Sägezahn aufwärts einmal 

Sägezahn abwärts einmal 

Unbenutzt 

Unbenutzt 

Unbenutzt 


u E  - 
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„ss“ steht für „Speed“ und legt die LFO-Frequenz ($00...$BF) fest. Sie drückt aus, 
wie oft der LFO in einem Takt schwingen soll (bei $01 eine Schwingung pro Takt, 
bei $04 vier Schwingungen pro Takt usw.). Durch eine Frequenz von $00 wird der 
LFO abgeschaltet. 


„dd“ steht für „Depth‘“ und legt die Modulationstiefe ($00...$7F) fest. Das ist die 
exakte Angabe, um wieviel der modulierte Wert (z.B. die Frequenz) nach oben und 
nach unten pendelt. Bei einer Tiefe von $08 würde die Frequenz also um je einen 
Halbton (8 Pitch-Einheiten) nach oben und nach unten ausschlagen, insgesamt also 
innerhalb eines Ganztons auf und ab schwanken. Beachten Sie jedoch, daß für die 
modulierten Größen Grenzwerte existieren. Wenn diese nämlich überschritten 
werden, werden die Grenzwerte eingesetzt. Das wiederum verschiebt den Mittel- 
punkt der LFO-Schwingunug. 


Die „LFO SP/DE ADD“-Befehle ermöglichen es, die LFO-Parameter Geschwin- 
digkeit („Speed“) und Modulationstiefe („Depth‘) noch programmgesteuert zu 
verändern. Denkbar wären also Effekte, bei denen die LFOs schneller werden oder 
deren Modulationstiefe gesteigert wird usw. 


8.4.3.57 „WORK ON TRACK. ...... t" 


Bisher wurde stillschweigend davon ausgegangen, daß sich alle Sound-Sanipulationen 
auf den Track beziehen, von dem aus der Effekt aufgerufen wurde. Das muß aber 
nicht so sein. Mit diesem Befehl können Sie den Track, auf den sich alle vorigen 
Operationen beziehen sollen, freiauswählen. Alle Funktionen zur Klangmanipulation 
(einschließlich der LFOs) wirken dann nur noch auf den angegebenen Track. 


8.4.3.58 „WORKTRACKADD ...... f“ 


Dieser Befehl wirkt wie der vorhergehende, nur daß kein absoluter Track angegeben 
wird, sondern daß t ($0...$7) Tracks zum aktuellen Arbeits-Track hinzuaddiert 
werden. Das Ergebnis (eine Tracknummer zwischen O und 7) ergibt den neuen 
Arbeitstrack. 


8.4.3.59 „GLOBAL VOLUME = _....vv" 


Dieser Befehl setzt die Gesamtlautstärke des Songs auf v ($00...$40) und ähnelt 
damitdem VOL-Gadgetaufdem Arbeitsbildschirm. Allerdings istdieseEinstellung 
nur gültig, solange der Song noch läuft. Dieser Befehl dient beispielsweise dazu, den 
ganzen Song bequem ausklingen zu lassen, ohne alle Tracks einzeln manipulieren 
zu müssen. 
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8.4.3.60 „GLOBAL SPEED= ..ssss“ 


Hier können Sie die Gesamtgeschwindigkeit des Songs einstellen ($1000...$4FFF). 
$1000 ist am schnellsten, $4FFF ist am langsamsten. Auch diese Einstellung gilt nur 
solange der Song läuft. Der Befehl eignet sich zum Einfügen langsamerer oder 
schnellerer Passagen in den Song. Die Stellung des Speed-Gadgets auf dem 
Arbeitsbildschirm bleibt davon unberührt. 


8.4.3.61 „TICKS PERLINE = ....tt“ 


Hier kann nochmal eingestellt werden, wieviele Ticks pro Zeile vergehen sollen, 
was sich auch zu Geschwindigkeitsmanipulationen einsetzen läßt. Dieser Befehl 
verändert das Metrum-Menü nicht und ist nur solange gültig, wie der Song läuft. 


8.4.3.62 „JUMP TO SONGLINE. ..Illl“ 


Führt vor der Abarbeitung der nächsten Song-Zeile zu einem Sprung in die 
gewünschte Song-Zeile 1 ($0000...$FFFF). 


8.4.4 Das „Effekte“-Menu 


er | Das „Effekte“-Menu (Bild 8.2) 
au _ auf dem Hauptbildschirm bietet 
‚Effekt überladen... fünf Optionen, die sich immer 


| SRH Ana alba ganz auf den aktuellen Effekt 
| beziehen. 


‚Effektpuffer überlagern 
Effekt löschen Bild 8.2 


8.4.4.1 „Effekt überladen...“ (Amiga-R) 


Hier können Sie einen Effekt von Diskette laden. Es wird natürlich wieder die 
Standard-Dateiauswahlbox verwendet, der Ihnen anbietet, das Effekte-Verzeichnis 
(wie es ın den FTM-Einstellungen festgelegt ist) anzuwählen. Der geladene Effekt 
überlädt den alten aktuellen Effekt, ersetzt ihn also. 


8.4.4.2 „Effekt speichern...“ (Amiga-W) 


Speichert den aktuellen Effekt auf Diskette ab (im Effekte-Verzeichnis). Es sei 
angemerkt, daß Sie Ihre Effekte nicht unbedingt auf Diskette speichern müssen, 
wenn Sie nicht wollen, da die Effekte eines Songs sowieso zusammen mit diesem 
abgespeichert werden. Wenn Sie allerdings besonders gelungene Effekte oder 
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bestimmte Standardeffekte auch in anderen Songs verwenden wollen, können Sie 
diese auf Diskette ablegen und später jederzeit wieder einladen. 


Es eignen sich naturgemäß solche Effekte zur separaten Archivierung am besten, die 
nicht auf irgendwelche Eigenschaften des Songs aufbauen (z.B. auf das Vorhanden- 
sein bestimmter Samples). 


8.4.4.3 „In Effektpuffer kopieren...“ 


Um Daten von einem Effekt in den anderen zu kopieren, gibt es den Effektpuffer, 
der genau einen Effekt aufnehmen kann. Dieser Menüpunkt kopiert den aktuellen 
Effekt in diesen Effektpuffer. 


8.4.4.4 „Effektpuffer überlagen...“ 


Der Inhalt des Effektpuffers wird vollständig über den aktuellen Effekt kopiert, 
ersetzt ihn also. 


8.4.4.5 „Effekt löschen“ 


Der aktuelle Effekt wird aus dem Speicher entfernt. Sie sollten unbenutzte Effekte 
immer löschen um Speicherplatz und Diskettenplatz zu sparen. 


8.4.5 Effekte live spielen 


Wenn Sie über MIDI-Keyboard oder Amiga-Tastatur klimpern, wird immer auch 
der aktuelle Effekt gestartet, so daß Sie sich die Wirkung sofort anhören können. 


Allerdings sind manche Effekte nur in einem Song sinnvoll (wenn z.B. auf die Daten 
eines anderen Tracks zugegriffen wird, die Song-Geschwindigkeit verändert wird 
oder auf eine Unterbrechung gewartet wird usw.). Solche Effekte werden natürlich 
live nicht besonders gut funktionieren. 


Um nicht ständig die Samples beim Klimpern verfremdet anhören zu müssen, 
sollten Sie sich einen Effekt freihalten (z.B. den Effekt Nr. 0), auf den Sie dann bei 
Bedarf wechseln können. 


8.4.6 Beispiel-Effekte 


Sie haben jetzt das Handwerkzeug dazu, die besten Sound-Effekte zu programmie- 
ren, die es auf dem Amiga gibt: Wie sie am Befehlssatz der Programmiersprache 
sehen, haben Sie jetzt die totale Kontrolle über die Tonausgabe. Als Einstieg 
empfehle ich Ihnen die dokumentierten Beispiel-Effekte auf der FTM- 
Programmdiskette. Es istalles enthalten, von einfachen Vibrato- und Echo-Effekten 
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über Arpeggio-Sounds bis zu Verfremdungen, die sie das ursprüngliche Sample 
nicht mehr wiedererkennen lassen. Die Effekte können Sie ausprobieren, indem Sie 
sie in FACE THE MUSIC laden und sie dann auf die verschiedensten Samples 
anwenden. Effekte, die nur im Zusammenhang mit einem bestimmten Song sinnvoll 
sind, finden Sie in den Effekt-Demosongs im Verzeichnis „FTM-Songs“. 


Und nun viel Spaß bei der Reise in die neuen Sound-Dimensionen! 
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9. Die Abspielroutine 


Um FACE THE MUSIC-Songs unabhängig vom Editor zu verwenden, steht Ihnen 
die externe Universal-Abspielroutine zur Verfügung. Sie dient zum Abspielen von 
Modulen, und zwar von CLI, Workbench oder Ihren eigenen Programmen aus. 


Die Routine finden Sie unter dem Namen „PlayFTM“ im Verzeichnis „FIM- 
Player‘ derFTM-Programmdiskette. Am besten kopieren Sie sieindasC:-Verzeichnis 
Ihrer Bootdiskette. 


9.1 Verwendung der Routine vom CLI aus 


Die Anwendung der Routine muß nach folgender Befehlssyntax erfolgen: 


PlayFTM Modulname 
[-c wie oft] 
[-s Starttaktnummer] 
[-e Endtaktnummer] 


[-b Unterbrechungsflags] 


Der Modulname ist der Name des abzuspielenden Moduls. Er kann auch in 
Anführungszeichen stehen. Damit die Routine das Modul finden kann, muß es sich 
im aktuellen CLI-Verzeichnis befinden, oder Sie geben einen ausreichenden Pfad 
mit an. Folgender Aufruf wäre beispielsweise gültig: 


PlayFTM „DHO:FTM/FTM-Module/Tears On My Amiga“ 


„PlayFTM“ kann nur Module, keine FTM-Songs abspielen. So gibt es keinerlei 
Probleme, die Samples zu finden. 


Die weiteren Angaben sind optional. Sie werden von einem Minuszeichen eingelei- 
tet, auf den der Erkennungsbuchstabe folgt, und schließlich eine Dezimalzahl. 


[-c wie oft]: Die Dezimalzahl (0...32767) gibt an, wie oft der Song gespielt werden 
soll. Der Wert 0 bedeutet unendliche Wiederholung. Wenn Sie die „-c“-Option 
weglassen, wird der Song einmal gespielt. 


[-s Starttaktnummer]: Gibt die Nummer des Takts an, ab der der Song gespielt 
werden soll. Hier darf natürlich keine Taktnummer angegeben werden, die die 
Gesamtlänge des Songs überschreitet. Wird diese Option weggelassen, wirdab Takt 
null gespielt. 


[-e Endtaktnummer]: Gibt die Nummer des Takts an, bis zu dem der Song gespielt 
werden soll. Auch hier darf die Zahl nicht die Gesamtlänge des Songs in Takten 
überschreiten. 
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[-b Unterbrechungsflags]: Hier können Sie angeben, welche Ereignisse zum 
Abbruch des Songs führen sollen. Das können auch mehrere Ereignisse gleichzeitig 
sein. Das Argument wird gebildet, indem Sie je nach Ihrem Bedarf die folgenden 
Summanden addieren: 


1: Abbruch über jede beliebige Taste (voreingestellt) 

2: Abbruch über den linken Mausknopf. 

4: Abbruch über Joystickknopf. 

8: Hier wird das gleiche Fenster geöffnet, wie beim Aufruf von Workbench (siehe 
Abschnitt 9.2). Sie können den Song dann nur über das Schließ-Gadget dieses 
Fensters beenden. 


Wenn Sie also beispielsweise wollen, daß die Abspielroutine über Joystick-Knopf 
oder linke Maustaste beendet werden kann, müssen Sie die entsprechenden Werte 
2 und 4 addieren. Das Ergebnis 6 muß dann hinter „-b‘ angegeben werden. 


Wenn Sie null angeben, kann der Song gar nicht unterbrochen werden. Der 
PlayFTM-Befehl kehrt dann erst wieder zurück, wenn der Song zuende ist (bei 
unendlicher Wiederholung allerdings auch das nicht). 


Hier nun ein Beispielaufruf von PlayFTM: 
PlayFTM dfl:Modull -c 12 -s 4 -e 10 -b5 


Das Modul „Modul1“ wird vom Laufwerk DF1: geladen und 12-mal abgespielt. Es 
wird beim Starttakt 4 begonnen und jeweils bis zum Endtakt 10 gespielt. Der Song 
kann durch Druck auf irgendeine Taste oder den linken Mausknopf beendet werden. 


Wenn Sie die Texte unterdrücken wollen, die von PlayFTM ins CLI-Fenster 
ausgegeben werden, müssen Sie direkt nach dem Befehl „>NIL:“ eingeben, zum 
Beispiel: 

PlayFTM >NIL: d£1:Modull 


Beim Unterbrechungsflag 8 (eigenes Fenster) erfolgen automatisch keine Ausgaben 
ins CLI. 


9.2 Verwendung der Routine von der Workbench aus 


PlayFTM hat kein eigenes Icon, sie können es also nicht direkt von der Workbench 
aus starten. Das wäre auch sinnlos, denn die Abspielroutine wüßte dann ja nicht, 
welches Modul sie spielen soll (Sie können ja keinen Modulnamen übergeben). 


Die Workbench bietet aber die Möglichkeit, auch nichtausführbare Dateien, wie 
z.B. unsere Module, zu starten. Deshalb können Sie von FTM aus auch optional 
Icons (genauer gesagt, Project-Icons) zu Songs und Modulen abspeichern. Die Icons 
treten auf der Diskette als die bekannten „.info“-Dateien auf. Außer der Grafik 
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enthalten Sie u.a. einen Default-Tool-Pfad. Diesen Default-Tool-Pfad in den Modul- 
Icons können Sie sich mit „Info“ auf der Workbench ansehen. Wenn Sie ein 
Doppelklick auf ein Project-Icon ausführen, wird das im Default-Tool-Pfad ange- 
gebene Programm gestartet. Sie kennen das z.B. von den ReadMe-Dateien auf 
Public-Domain-Disketten. In unserem Fall wird natürlich kein Textanzeigeprogramm 
gestartet, sondern PlayFTM, wie Siees unter „Verschiedene Einstellungen“ festgelegt 
haben. 


Auf diese Weise erfährt PlayFTM, welches Modul sie starten wollten. Ein kleines 
Fenster mit einem Schließ-Gadget, dem Modulnamen und dem Autorennamen wird 
auf der Workbench geöffnet. Den Song können Sie durch Betätigung des 
Schließ-Gadgets beenden. 


Egal ob Sie die Abspielroutine von CLI oder Workbench aus aufrufen, ein neuer 
Song kann nicht gestartet werden, wenn ein anderer Task bereits einen FTM-Song 
spielt. 


9.3 Die Verwendung in eigenen Programmen 


Das istmit Sicherheit die interessanteste Variante. Wir verwenden dieselbe Routine, 
die Sie auch von CLI oder Workbench aus benutzt haben. Um PlayFTM in eigenen 
Programmen zu nutzen, gibt es prinzipiell zwei Möglichkeiten: 


9.3.1 Aufruf als CLI-Befehl 


Diese Möglichkeit kommt für alle Programmiersprachen in Betracht, die 
Betriebssystemroutinen aufrufen können. Das gilt insbesondere für AmigaBASIC, 
GFA-BASIC, Aztec-C, Lattice-C, KICK -Pascal, Modula und natürlich für Assembler. 


Die Grundlage des Verfahrens ist der „Execute“-Befehl der „dos.library“, der sich 
in allen obengenannten Programmiersprachen ansprechen läßt. Er dient dazu, ein 
beliebiges ausführbares CLI-Kommando (wie z.B. PlayFTM) von Ihrem Programm 
aus zu starten. Als Argument muß ein String (Zeichenkette) übergeben werden, der 
eine Zeile enthält, die so auch im CLI hätte eingegeben werden können. Zusätzlich 
können Sie zwei Zeiger auf geöffnete dateien übergeben. Vom einer Datei werden 
Eingaben empfangen (normalerweise dasCLI-Fenster), in die andere Datei gelangen 
die Texte, die PlayFTM ausgibt (normalerweise auch das CLI-Fenster). In eigenen 
Programmen werden Sie diese Möglichkeiten aber wahrscheinlich gar nicht brau- 
chen, Sie können also beide Zeiger auf null setzen. Der eigentliche Befehls-String 
muß in demselben Format sein, wie in Abschnitt 9.1 angegeben. Für 
Assembler-Programmierer ist noch interessant, daß der String mit einem Nullbyte 
abgeschlossen sein muß (die anderen Programmiersprachen machen das automa- 
tisch). 
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Das „offizielle“ Aufrufschema (nach ROM Kernel Reference Manual) für den 
Execute-Befehl sieht so aus: 


Erfolg=Execute (Zeiger auf Befehlsstring, Eingabe-Datei, Ausgabe-Datei). 


Die beiden letzten Argumente können wiraufNull setzen, wenn wir nichtan der Ein/ 
Ausgabe interessiert sind: 


Erfolg=Execute (Zeiger auf Befehlsstring,0,0) 
oder beispielsweise: 
Erfolg=Execute („PlayFTM dfl:Modull“,0,0) 


„Erfolg“ istungleich null, wenn die Operation erfolgreich war und umgekehrt gleich 
null, wenn ein Fehler auftrat. Damit der Execute-Befehl funktioniert, muß sich der 
CLI-Befehl „RUN“ im C:-Verzeichnis befinden! 


Das Beispiel oben ist allerdings, wie gesagt, nurein Schema. Wie der Aufruf in Ihrer 
bevorzugten Programmiersprache exaktauszusehen hat, können Sie den lauffähigen 
(compilierbaren) Demo-Dateien im Verzeichnis „FTM-Player‘‘ entnehmen. 


9.3.2 Anwendung der Unterroutinen 


Diese Möglichkeit ist in erster Linie für Assemblerprogrammierer gedacht, eignet 
sıch aber dementsprechend auch für diejenigen „Hochsprachen“, die Assembler- 
Passagen gestatten (z.B. Aztec C). 


Am Programmanfang müssen Sie zunächst die Abspielroutine in den Speicher 
laden. Das geschieht über die „LoadSeg“-Funktion der „dos.library“. Sie lädt 
ausführbare Programmdateien (die dann „Segment“ heißen) in den Speicher, ohne 
sie zu starten. Der Aufruf kann ungefähr so aussehen: 


LoadSeg 
EQU -150 
MOVEA.L DosBase (PC) ,A6 ;‚dos.library muß offen sein! 
MOVE.L #Filename,Dl 
JSR LoadSeg (A6) ;"PlayFTM" laden 
MOVE.L DO,SegZeiger 
BEQ Breor ;‚Fehlerabfrage (wichtig!) 


‚Hier kommt das Hauptprogramm Filename: 


DR.B 'C:PlayFTM',O ‚Pfad von "PlayFTM" (Beispiel!) 
CNOP 0,2 Auf nächste Wortgrenze gehen 
SegZeiger: 


DE. 1 ;Segment-Zeiger 
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DosBase: 


DS.L1 ‚Zeiger auf dos.library 


Im Sinne einer sauberen Programmiertechnik muß am Programmende der von der 
Abspielroutine belegte Speicher wieder freigegeben werden. Das geht über 
„UnLoadSeg“: 


UnLoadSeg 
EQU -156 
MOVEA,.L DosBase (PC) ,A6 
MOVE.L SegmentZeiger (PC) ,D1 
JSR UnLoadSeg (A6) 


Nach dem Laden des Segments wird der Segment-Zeiger in DO übergeben. Wenn 
das Segment nicht geladen werden konnte, bekommen wir das Ergebnis null. Diesen 
Fall müssen Sie abfragen, denn sonst wird Ihr Programm mit Sicherheit abstürzen, 
wenn es PlayFTM einmal nicht findet! 


Der Segment-Zeiger ist im Format der Sprache BCPL. Um an die tatsächliche 
Segment-Startadresse zu gelangen, müssen Sie den Zeiger mit vier multiplizieren 
und nochmal vier addieren: 


ASL.L #2,DO ;DO enthält noch den BCPL-Zeiger! 
ADDQ.L #4,DO ;4 addieren 
MOVEA.L DO,A5 ;Startadresse 


AS enthält jetzt die tatsächliche Startadresse der Abspielroutine. Hier steht eine 
Sprungtabelle, die Ihnen Zugriff auf alle Funktionen der Abspielroutine gibt. Im 
folgenden werden ich zu jeder Routine einen Offsetangeben, den Sie zu AS addieren 
müssen, um an die richtige Stelle zu gelangen. Sie können die Routinen also 
beispielsweise folgendermaßen aufrufen: 


JSR Offset (A5) 


Alle Routinen haben gemeinsam, daß alle Register außer DO, D1, AO und Al 
unverändert bleiben. 


9.3.2.1 Die Routine „Programmstart“ (Offset 0) 


Das ist der Programmstart für den Fall, daß die Abspielroutine von CLI oder 
Workbench gestartet wurde. Dieser Einsprung ist für uns tabu! 
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9.3.2.2 Die Routine „InitSound“ (Offset 4) 


Diese Routine initialisiert die Abspielroutine von Grund auf und bereitet insbeson- 
dere die Interrupt-Vektoren des Amiga auf das Abspielen eines Songs vor. Das 
Multitasking wird aber dadurch nicht eingeschränkt, da nur Vektoren verändert 
werden, die das Betriebssystem bis zur heutigen Version (Kickstart 2.0) unbenutzt 
läßt. 


„InitSound“ sollten Sie immer direkt nach dem Einladen von „PlayFTM“ aufrufen. 
In DO wird ein Signalbit übergeben. Wenn etwas schief ging, wird in DO -1 
zurückgegeben. Das kann z.B. sein, wenn schon ein anderer Task diese Routine 
aufgerufen hat oder wenn Sie diese Routine ein zweites mal aufgerufen haben. 


Beispielaufruf: 
InitSound 
EQU 4 
JSR InitSound (A5) 
MOVE.W d0O,Signalbit 
BMI Error 


9.3.2.3 Die Routine „RestoreSound“ (Offset 8) 


Diese Routine müssen Sie am Programmende aufrufen, und zwar bevor Sie 
„PlayFTM“ aus dem Speicher entfernen. Sie stellt alle „verbogenen“ Vektoren 
wieder her. 


Beispielaufruf: 
RestoreSound 
EQU 8 
JSR RestoreSound (A5) 


9.3.2.4 Die Routine „LoadModule“ (Offset 12=$C) 


„LoadModule“ dient zum Laden eines Moduls. Ein eventuell noch vorhandenes 
altes Modul wird aus dem Speicher entfernt (siehe „FreeModule‘‘). In DO muß ein 
Zeiger auf den Datei-Namen stehen, in A6 der Zeiger auf die 'dos.library'. Wenn 
alles geklappt hat, wird in DO ein Wert ungleich null übergeben, ansonsten Null. 
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Beispielaufruf: 
LoadModule 
EQU 12 
MOVE.L #Modulnäame,dO 
MOVEA.L DosBase,A6 
JSR LoadModule (A5) 
7ST.D DO 
BEQO Error 
Modulname: 
DC.B 'DF1:Modull',O 


Wenn „LoadModule‘“ ein Modul nicht finden kann, sollten Sie zuerst überprüfen, ob 
der Dateiname stimmt. Geben Sie sicherheitshalber immer den kompletten Pfad- 
namen, also vom Diskettennamen ausgehend, an. 


9.3.2.5 Die Routine „FreeModule“ (Offset 16=$10) 


Diese Routine löscht ein eventuell geladenes Modul wieder aus dem Speicher. 
Wenn kein Modul im Speicher war, passiert nichts. Bevor Sıe das Programm 
beenden, sollten Sie „FreeModule“ unbedingt aufrufen, um keine „Speicherleichen“ 
zu hinterlassen. Rufen Sie im Zweifelsfall „FreeModule“ lieber ein paar mal zuviel 
auf als zuwenig! 


Beispielaufruf: 
FreeModule 
EQU 16 
JSR FreeModule (a5) 


9.3.2.6 Die Routine „StartPlay“ (Offset 20=$14) 


Hier wird der Song gestartet, danach kehrt die Routine sofort zum aufrufenden 
Programm zurück. Der Song dudelt nun im Hintergrund vor sich hin und Ihr 
Programm kann so ziemlich alles machen was es will. Beispielsweise könnte es nur 
darauf warten, daß der Mausknopf gedrückt wird. Bitte programmieren Sie in 
diesem Fall systemkonform (also über das Message-System des Amiga), damit der 
Task nicht nutzlos Prozessorzeit verbraucht, die andere Tasks dringend benötigen! 
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Folgende Parameter werden „StartPlay‘“ übergeben: 


D0: Wie oft der Song hintereinander abgespielt werden soll. Null bedeutet hier 
wieder, daß der Song unendlich wiederholt wird. 


D1: Start-Takt (nicht größer als die Länge des Songs in Takten) 


D2: End-Takt (nicht größer als die Länge des Songs in Takten). Bei einem Endtakt 
von 0 wird immer bis zum Songende gespielt. 


D3: Break-Flag (wie in Abschnitt 9.1) 
Es werden keine Parameter zurückgegeben. 


Beispielaufruf: 
StartPlay 
EQU 20 
MOVEQ #4,DO ;Viermal spielen 
MOVEQ #0,D1 ;Bei Takt 0 anfangen 
MOVEQ #0,D2 ‚Jeweils bis zum Songende 
MOVEQ #5,D3 ‚Abbruch bei Tasten- oder Joystick- 
Knopfdruck 
JSR StartPlay(A5) 


9.3.2.7 Die Routine „StopPlay“ (Offset 24=$18) 


Der Song wird gestoppt. Es werden keine Parameter übergeben oder zurückgege- 
ben. 


StopPlay 
EQU 24 
JSR StopPlay(A5) 


9.3.2.8 Die Routine „SetSpeed“ (Offset 28=$1C) 


Hier können Sie die globale Song-Geschwindigkeit noch einmal verändern, entweder 
vor dem Aufruf von Startplay oder auch mitten irn Song. Übergeben wird in DO die 
Geschwindigkeit (sollte ungefähr im Bereich $1000...$4FFF liegen). 
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Beispielaufruf: 
SetSpeed 
EQU 28 
MOVE.W #53781,DO ;50 Ticks pro Sekunde 
JSR SetSpeed (A5) 


9.3.2.9 Die Routine „SetVolume“ (Offset 32=$20) 


Diese Routine setzt die globale Lautstärke neu. Das können Sie z.B. ausnutzen, um 
den Song langsam auszublenden, bevor Sie ihn stoppen. In DO wird die neue 
Lautstärke übergeben (0...64) 


Beispielaufruf: 
SetVolume 
EQU 5. 
MOVEQ #16,DO ;Globale Laustärke auf 16 setzen 
JSR SetVolume (A5) 


9.3.2.10 Die Routine „GetPitch“ (Offset 36=$24) 


Mit „GetPitch‘ können Sie die momentan aktuelle Tonhöhe in jedem beliebigen 
Track (D0=0...7) erfahren. Sie wird in DO zurückgegeben (in den Pitch-Einheiten, 
die Sie aus den Spezialeffekten kennen, also zwischen $000 für die Note „C 0“ und 
$10F für die Note „A 2°“). 


Beispielaufruf: 
GetPitch 
EQU 36 
MOVEQ #2,d0 ;Pitch von Track 2 erfragen 
JSR GetPitch (A5) 


;DO enthält jetzt den gewünschten Wert 


9.3.2.11 Die Routine „GetAmplitude“ (Offset 40=8$28) 


Sie dient zum Ermitteln der gerade im Moment gespielten Amplitude (zwischen - 
128 und +127). Sie können damit sogar eine Art Oszilloskop programmieren, das 
ständig die gerade gespielten Audio-Daten anzeigt. 
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Indem Sie negative Amplituden positiv machen (also gewissermaßen an der 
Zeitachse nach oben klappen), können Sie auch einen der beliebten „Equalizer“ 
programmieren. 


Beispielaufruf: 
GetAmplitude 
EQU 40 
MOVEQ #7,d0 ‚Amplitude von Track 7 erfragen 
JSR GetPitch(A5) 


‚DO enthält Amplitude (-128...+127) 


9.4 Rechtliche Hinweise 


Die Abspielroutine PlayFTM ist Freeware. Das heißt, sie unterliegt in vollem 
Umfang dem Copyright von MAXON Computer, darf aber zu nichtkommerziellen 
Zwecken frei weitergegeben werden (z.B. auf Public-Domain-Musikdisketten). 
Wenn Sie die Routine in Ihre eigenen kommerziellen Produkte übernehmen wollen, 
können Sie bei MAXON Computer eine entsprechende Lizenz erwerben. Jede 
kommerzielle Nutzung der Abspielroutine ohne die Zustimmung von MAXON ist 
untersagt! 
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Anhang A: Menü-Übersicht 


A.1 Das „Project“-Menü 


„Neuer Song“ (Amiga-N): Der im Speicher befindliche Song wird einschließlich 
der Samples und Effekte gelöscht. 


„Neuer Song/alte Samples“: Es wird nur der Song gelöscht, nicht aber die Samples 
und Effekte. 


„Unbenutzte Samples löschen“: Alle Samples, die nicht im Song oder in Effekten 
aufgerufen werdem, werden aus dem Speicher entfernt 


„Song/Modul laden“ (Amiga-L): Lädt einen Song oder ein Modul über eine 
Dateiauswahlbox ein. Bei Songs wird versucht, alle zugehörigen Samples in den 
eingestellten Sample-Suchpfaden zu finden. Vergeblich gesuchte Samples können 
über eine Dateiauswahlbox nochmal gesucht werden oder durch ein anderes Sample 
ersetzt werden. Es werden auch Sountracker-Moduleeingeladen und so originalgetreu 
in das FTM-Format umgewandelt, wie möglich. 


„Song speichern“ (Amiga-S): Speichert den aktuellen Song ohne Samples unter 
seinem Namen in seinem Verzeichnis. Keine Möglichkeit, Namen und Verzeichnis 
neu zu definieren. 


„Song speichern als...‘“: Wie „Song speichern“, aber über eine Dateiauswahlbox.. 


„Modul speichern“ (Amiga-M): Wie „Song speichern“, hier wird das Musikstück 
jedoch als Modul, also gleich mit Samples gespeichert. 


„Modul speichern als...“: Wie „Modul speichern“, aber über eine Dateiauswahl- 
box. 


„Ein File löschen“: In einer Dateiauswahlbox erscheint das Verzeichnis, auf das 
zuletzt schreibend zugegriffen wurde (auch „.info“-Dateien werden angezeigt). 
Dann können Sie eine beliebige Datei auf Diskette löschen. 


„FTM verlassen“: Verläßt FTM, nicht ohne Ihnen bei verändertem Song die 
Chance zu geben, es sich noch einmal anders zu überlegen. 


„Über den Song“: Ein Fenster erscheint, das Sıe über alle Daten des Songs (Name, 
Länge, Autor, Tonart usw.) informiert. 


„Über FTM“: Die Startmeldung erscheint (Informationen über die Versions- und 
Seriennummer usw.) 
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A.2 Das „Block 1“-Menu 
„Blockstart markieren“ (Amiga-B): Ab der aktuellen Cursor-Position wird ein 


invertiert erscheinender Bereich, der „Block“ aufgezogen. 


„Block mit — füllen“ (Amiga-Z): Löscht.den markierten Bereich, indem er ihn mit 
leeren Zellen füllt. 


„Block herausiöschen“ (Amiga-K): Entnimmt den markierten Bereich, der damit 
verschwunden ist. Folgende Song-Teile rücken auf. 


„In Blockpuffer kopieren“ (Amiga-C): Kopiert den markierten Bereich in den 
Blockpuffer. 


„Block ausschneiden“ (Amiga-X): Entnimmt den markierten Bereich aus dem 
Song und legt ihn im Blockpuffer ab. 


„Puffer überlagern‘“ (Amiga-P): „Klebt“ den Inhalt des Blockpuffers an die 
Cursor-Position auf den Song. Der alte Inhalt des Bereichs ist damit verloren. 


„Puffer einfügen‘ (Amiga-I): „Schiebt“ den Inhalt des Blockpuffers an der 
Cursor-Position ein, der Rest des Songs wird entsprechend nach unten verschoben. 


„song mit Puffer austauschen“: Der Song-Inhalt wird in den Blockpuffer über- 
tragen und umgekehrt. 


„Block aufräumen“ (Amiga-A): Überflüssige Sample- und Lautstärkedefinitionen 
im Song werden gelöscht. 


A.3 Das „Block 2“-Menu 


„Eine Oktave erhöhen‘ (Amiga-U): Alle Noten ım markierten Bereich werden um 
eine Oktave erhöht, bıs zur Oktave 2. 


„Kine Oktave senken“ (Amiga-D): Alle Noten im markierten Bereich werden um 
eine Oktave gesenkt, bis zur Oktave 0. 


„Einen Halbtonschritt auf‘ (Amiga +): Alle Noten im markierten Bereich werden 
um einen Halbtonschritt erhöht, bis zur Tonhöhe „A 2“. 


„Einen Halbtonschritt ab“ (Amiga -): Alle Noten ım markierten Bereich werden 
um einen Halbtonschritt gesenkt, bis zur Tonhöhe „C 0“. 


„Eine Stufe lauter‘ (Amiga->): Alle Lautstärkewerte im markierten Bereich 
werden um einen Schritt erhöht, bis zur Lautstärke 9. 


„Eine Stufe leiser“ (Amiga-<): Alle Lautstärkewerte im markierten Bereich 
werden um einen Schritt gesenkt, bis zur Lautstärke 0. 
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„Horizontal umkehren“ (Amiga-H): Die Reihenfolge der Tracks im markierten 
Bereich wird umgedreht. 


„Vertikal umkehren“ (Amiga-V): Die Reihenfolge der Zeilen im markierten 
Bereich wird umgedreht. 


A.4 Das „Tonart“-Menu 


Hier können Sie die 12 möglichen Tonleitern des Quintenzirkels einstellen (die 
letzte Tonart „Fis-Dur/dis-moll“ entspricht wieder der ersten („Ges-Dur/dis-moll‘“). 
Die Tonart wird dann bei der Eingabe von Noten so berücksichtigt, daß Sie nur die 
unteren Tastenreihen der Oktaven zu benutzen brauchen, um in der richtigen Tonart 
zu komponieren. Standardmäßig ist die Tonart „C-Dur“ eingestellt, was einer 
normalen Klaviatur entspricht. 


A.5 Das „Metrum“-Menu 


Hier können Sie einstellen, wie hoch die Auflösung eines Takts sein soll. 
Standardmäßig ist hier 16 Zeilen pro Takt eingestellt. Damit verbunden ist die 
Anzahl der Ticks, die zwischen zwei Zeilen vergehen. 


Durch vier teilbare Taktauflösungen eignen sich für 4/4-Takte, die anderen für 3/4- 
Takte. Wenn Sie ein anderes Metrum einstellen, versucht FTM den Song entspre- 
chend zu konvertieren, wobei die Gefahr besteht, daß Zeilen verlorengehen! 


A.6 Das „Effekte“-Menu 


„Effekt überladen‘“ (Amiga-R): Hier wird ein Effekt über die Dateiauswahlbox 
geladen. Er ersetzt dann den bisher aktuellen Effekt. 


„Effektspeichern“ (Amiga-W): Den aktuellen Effektspeichern. Sie müssen in der 
Dateiauswahlbox einen Namen geben. 


„In Effektpuffer kopieren“: Der aktuelle Effekt wird in den Effektpuffer kopiert. 


„Effektpuffer überlagern‘; Der Inhalt des aktuellen Effekts wird durch den Inhalt 
des Effektpuffers ersetzt. 


„Effekt löschen“: Der aktuelle Effekt wird aus dem Speicher entfernt und kann neu 
programmiert werden. 
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A.7 Das „Einstellungen“-Menu 


„Verschiedenes...“ Ein Fenster erscheint, in dem Sie verschiedene Einstellungen 
treffen können (siehe Kapitel 5). 


„Pfade festlegen...‘ Hier können Sie die Verzeichnisse für Songs, Samples und 
Effekte bestimmen (siehe Kapitel 2). 


„MIDI-Einstellungen‘“ Einstellung der MIDI-Parameter von FTM (siehe Kapitel 
6). 


„Einstellungen speichern“: Sämtliche Einstellungen, die sie inden vorhergehenden 
Abschnitten gemacht haben, werden zusammen in der Datei „DEVS:FTM- 
Configuration‘ gespeichert. Beim nächsten Programmstart werden die Einstellun- 
gen von dort wieder geladen. 
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B. Gadget-Übersicht 


„VOL“: Dient der Einstellung der globalen Song-Lautstärke zwischen 0 und 64. 
„SPD“t: Dient der Einstellung der globalen Song-Geschwindigkeit. 


Track-Gadgets („1“...“7"): Tracks an/ausschalten. Ausgeschaltete Tracks stehen 
nichtmehr zum Abspielen des Songs zur Verfügung sondern dienen zur Tonausgabe 
beimlive Spielen. Den aktuellen Track können Sie auch mit der Taste Fl umschalten. 


„EINMAL“: Song einmal spielen (auch F3) 
„ENDLOS“: Song endlos wiederholen 
„STOP“: Song anhalten (auch F5) 


Obere Pfeilgadgets: Einstellung des aktuellen Samples, also der Liste der gelade- 
nen Samples um eine Position auf- und abgehen (auch Alt-Links-/Rechtspfeil). Die 
Liste ist alphabetisch sortiert. Unter dem Sample-Namen wird die interne Sample- 
Nummer und die Länge des Samples in Words hexadezimal angezeigt. 


Untere Pfeilgadgets: Einstellung des aktuellen Effekts (auch „+“ und „-“ auf dem 
Zahlenblock). Die 64 möglichen Effekte sind dezimal von „OO“ bis „63° numeriert 
(wird rechts neben den Gadgets angezeigt). 


„LADEN“: Ein Sample von Diskette laden. Auswahl des Samples in der Datei- 
auswahlbox. Wenn das Sample im dort bestimmten Verzeichnis nicht gefunden 
wird, versucht FTM das Sample in einem der eingestellten Sample-Suchpfade zu 
finden. Das neu geladene Sample wird zum aktuellen Sample. Es können insgesamt 
bis zu 63 Samples geladen werden. Die Samples sollten eine Länge von 256 KByte 
nicht überschreiten. Bei mehroktavigen IFF-Samples wird nach der zu ladenden 
Oktave gefragt. Alle Dateien, die keine IFF-Samples sind, werden als „Raw“- 
Samples interpretiert. 


„ÜBERLADEN“: Wie „LADEN“, nur daß hier das neue Sample den Platz des 
aktuellen Samples einnimmt. 


„LÖSCHEN“ Das aktuelle Sample aus dem Speicher entfernen. 


„AUFNAHME“: Wechselt zwischen Aufnahme- und Normalmodus hin und her 
(auch die Taste F8). Im Aufnahme-Modus verändert sich das Verhalten beim Song- 
Abspielen: Begleitende Noteneingaben werden nicht nur gespielt, sondern auch an 
der aktuellen Abspielposition in den aktuellen Track eingebaut (aufgenommen). 


„EFF-EDITOR“: Geht in den Effekt-Editor, in dem Sie Ihre eigenen Sound- 
Effekte mit der Sound-Programmiersprache SEL programmieren können. Die ESC- 
Taste wechselt ebenfalls zwischen Effekt-Editor und Song-Editor hin und her. 
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C. Tastaturfunktionen 


C.1 Funktionstasten 


F1: Schaltet den Track, in dem sich der Cursor gerade befindet, ein und aus. 
F2: Zählt den Quantisierungswert weiter (wird bei „Q=“* angezeigt). 

F3: Spielt den Song von Beginn an. 

F4: Spielt den Song ab der aktuellen Cursor-Postion. 

F5: Stoppt den Song. 


F6: Wenn Sıe in der Sound-Spalte eines Tracks sind, wird hiermit das aktuelle 
Sample eingesetzt. 


F7: Macht das Sample, was an der aktuellen Cursor-Position im Song gültig ist, zum 
aktuellen Sample. Wenn also beispielsweise in Zeile 0, Track 0 ein Sample gesetzt 
ist, dessen Anfangsbuchstaben „Ba“ sind und sie wissen wollen, welches Sample 
das genau ist, gehen Sie in Track 0, in irgendeine Zeile und drücken Sie F7. Das 
Sample wird dann das aktuelle Sample. 


F8: Schaltet den Aufnahme-Modus ein und aus. 
F9: Setzt eine Markierung. 
F10: Beginnt ab der mit F9 gesetzten Markierung zu spielen. 


C.2 Steuerfunktionen: 


Links/Rechtspfeil: Eine Spalte nach links/rechts. 


Zusammen mit Shift: Einen Track nach links/rechts. 
Zusammen mit Ctrl: An Zeilenanfang/-Ende. 
Zusammen mit Alt: Aktuelles Sample einstellen. 


Rauf/Runterpfeil: Eine Zeile nach oben/unten. 


Zusammen mit Shift: Ein Takt auf/ab. 
Zusammen mit Ctrl: An Songanfang/-ende. 
Zusammen mit Alt: Zur nichtleere Zelle oben/unten. 


„Tilde‘“: Zwischenspeicher einsetzen. 


Shift-“Tilde‘: Zelle an der Cursor-Position in Zwischenspeicher kopieren. 
Alt-“Tile‘“: Zum nächsten Vorkommen des Zwischenspeicher-Inhalts im Track 
springen (Suchfunktion!). 
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Tab: Eine Leerzelle ın den Track einschieben. 
Leertaste: Songinhalt an der Cursor-Position löschen. 
Del: Zelle an der Cursor-Position löschen, den Rest des Tracks nachrücken lassen. 


Backspace: Zelle vor der Cursor-Position löschen, Rest des Tracks nachrücken 
lassen. 


Help: Zu der Zeile im Song springen, bei der er zuletzt gestoppt wurde. 


„+“ und ‚‚-“ auf dem numerischen Block: Aktuellen Effekt einstellen. 


C.3 Eingabemöglichkeiten in der Sound-Spalte eines 
Tracks: 


0...9: Lautstärke bzw. Argument zum jeweilgen Effekt (0...63) 

F6: Aktuelles Sample setzen 

L: Loop-Effekt setzen 

P; "Pitch bend'-Effekt setzen 

V: "Volume-Down'-Effekt setzen 

E: Einen in der Sound-Effektprogrammiersprache SEL geschriebenen Effekt set- 
zen. 


C.4 Eingabemöglichkeiten in der Pitch-Spalte eines 
Tracks: 


Alle „weißen“ Tasten der Amiga-Tastatur entsprechen hier zwei übereinander- 
liegenden Klaviaturen. Die Belegung der Tasten ist entsprechend der gewählten 
Tonart gegenüber einem echten Keyboard verschoben. Shift bzw. Caps Lock 
versetzt die Tastaturbelegung um eine Oktave nach unten. 
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Anhang D: Requester 


„Kann Song auf Disk nicht öffnen.“ 


FTM konnte den gewünschten Song nicht finden. Überprüfen Sie bitte, ob sich in 
dem angegebenen Verzeichnis mit Sicherheit der gewünschte Song bzw. das 
gewünschte Modul befindet. 


„Kann Song/Modul nicht einladen.“ 


Wenn kein Diskettenfehler vorliegt, stimmt irgendetwas mit dem Song-Format 
nicht: FTMkann außer seinen eigenen Songs und Modulen nur Sountracker-Module 
laden. Da bei den Soundtracker-Formaten keine 100%ige Einheit herrscht, kann es 
natürlich sein, daß FTM die Module in neu erfundenen Soundtracker-Formaten 
nicht lesen kann. 


„Nicht genug Speicher für Song.“ 


Beim Laden eines Songs konnte nicht genug Speicher angefordert werden. Hier 
helfen nur Speicherplatz-Sparmaßnahmen, wie z.B. das Schließen der Workbench. 


„Song war bis jetzt ein Modul!“ 


Wenn Sie einen Song als Modul geladen haben oder das letzte mal als Modul 
gespeichert haben, wird der Song intern als Modul „geführt“. Wenn Sie nun 
versuchen sollten, das bisherige Modul wieder als Song ohne Samples abzu- 
speichern, warnt Sie FTM mit diesem Requester, daß Sie gerade dabei sind, den 
Modul-Status Ihres Songs aufzugeben. Damit laufen Sie aber Gefahr, die Samples 
zum Song zu verlieren, die Sie vielleicht vorher mühsam von Ihren Sample- 
Disketten zusammengesucht haben. 


„Kann Song nicht auf Disk speichern.“ 


Entweder liegt ein Diskettefehler vor (wird vom DOS-Requester gemeldet) oder das 
angegebene Song-Verzeichnis existiert nicht. 


„Kann Sample nirgendwo finden.“ 


Das zu ladende Sample wurde in keinem der eingestellten Sample-Suchpfade 
gefunden. Überprüfen Sie bitte, ob das Sample nicht in einem anderen Verzeichnis 
zu finden ist. 


„Mehr als 63 Samples geht nicht.“ 


Es wurde versucht, ein vierundsechzigstes Samples in den Speicher zu laden. FTM 
kann aber beim besten Willen nur 63 Samples verwalten. 
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„Kann Sample auf Disk nicht öffnen.“ 


Das zu ladende Sample wurde zwar gefunden, es war aber nicht möglich, es zu 
öffnen. Hier kann nur ein Diskettenfehler vorliegen. 


„Kann Sample nicht von Disk lesen.“ 


Das Sample wurde zwar gefunden, konnte aber nicht vollständig eingeladen 
werden, weil ein Diskettenfehler (z.B. Read/Write Error) vorliegt. Ein falsches 
Sample-Format kann nicht die Ursache sein, denn Samples, deren Format nicht 
erkannt wird, werden als Raw-Samples behandelt. . 


„Keine komprimierten Samples, bitte.“ 


Das IFF-Format kennt die Möglichkeit, Samples komprimiert zu speichern. Leider 
ist mir der verwendete Algorhytihmus unbekannt, dieses Format wird also von FTM 
nicht unterstützt. Mir ist ehrlich gesagt auch noch nie ein Sample in diesem Format 
untergekommen. 


„Nicht genug Speicher für Sample.“ 


Das Sample konnte nicht geladen werden, weilkein zusammenhängendes Speicher- 
stück in der Länge des Samples vom Betriebssystem angefordert werden konnte. Als 
„Speicherplatz-Sparmaßnahmen“ sollten Sie alle Fenster auf der Workbench 
schließen, parallel laufende Tasks beenden usw. 


„Alle Vorkommen des Samples löschen?‘ 


Wenn Sie mit dem „LÖSCHEN“-Gadget versuchen sollten, ein Sample aus dem 
Speicher zu entfernen, das noch im Song oder in einem Effekt verwendet wird, 
erscheint dieser Requester. Wenn Sie hier „LÖSCHEN“ anwählen, werden alle 
Aufrufe dieses Samples im Song gelöscht. 


„Zwecklos - viel zu wenig Speicher!“ 


Beim Eröffnen eines neuen (leeren) Songs, konnte nichteinmal genug Speicherplatz 
für acht freie Takte angefordert werden. Dieser Requester führt anschließend zum 
Abbruch von FTM. 


„Sie haben noch nicht abgespeichert!“ 


Sie haben versucht, FTM zu verlassen oder den aktuellen Song zu löschen oder zu 
überladen, ohne die an ihm gemachten Anderungen auf Diskette zu sichern. Dieser 
Requester gibt Ihnen noch eine Chance, Ihre Entscheidung zu überdenken. 
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„Sie könnten Zeilen verlieren!“ 


Diese Warnung kommt immer, wenn Sie eine andere Taktauflösung einstellen. 


„Zuwenig Speicher für Umwandlung.“ 


Es konnte nicht genug Speicher angefordert werden, um einen Song in eine andere 
Taktauflösung umzuwandeln. 


„Bitte nicht beim Blockmarkieren.‘“ 


Während ein Block markiert ist, dürfen keine Änderungen am Song vorgenommen 
werden. 


„Kein Block markiert.“ 


Sie haben versucht, eine Blockoperation auszuführen, obwohl gar kein Block 
markiert war. 


„Block-Puffer ist leer.“ 


Sıe können nichts einfügen oder überlagern, weil es im Blockpuffer nichts einzu- 
fügen oder zu überlagern gibt. 


„Dieser Effekt ist leer.“ 


Der aktuelle Effekt ist leer, und Sie haben versucht, ihn zu speichern oder in den 
Effektpuffer zu kopieren. 


„Effekt-Puffer ist leer.“ 


Man kann keinen leeren Effektpuffer in einen anderen Effekt einsetzen. 


„Kann Effekt nicht laden.“ 


Effekt wurde aus irgendeinem Grund nicht geladen. Überprüfen Sie, ob die Datei im 
angegebenen Verzeichnis existiert und vergewissern Sie sich, daß es sich überhaupt 
um einen FTM-Effekt handelt. 


„Kann Effekt nicht speichern.“ 


Wenn das angegebene Verzeichnis existiert, kann hier eigentlich nur ein 
Diskettenfehler vorliegen, über den Sie das DOS mit seinen eigenen Requestern 
schon informiert hat. 


CHAMÄLEON - der ATARI ST- 
Emulator - ermöglicht es, mit 
Ihrem AMIGA in die große Welt 
der ST-Software vorzudringen. 


«- Füralle AMIGA 500, 1000, 2000 

° Unterstützt alle Auflösungen des 
ATARI ST 

° Parallelport-Emulation 

° Direktes Lesen und Schreiben von 
ST-Disketten 

° Nahezu volle ST-Geschwindigkeit 

° Benötigt Original ATARI-TOS 

« Ein Patch-Programm sorgt dafür, 
daß auch kritische Programme, die 
auf absolute Adressen zugreifen, 
auf dem AMIGA laufen (z.B. 
SIGNUM!). 


Optionales Modul zur Aufnahme 
der ST-ROMs erhältlich! 
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ATARI ST, TOS sind eingetragene Warenzeichen der ATARI Corporation 
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Gestalten Sie Ihre Grußkarten, Urkunden, Poster, Spruchbänder, Einladungen, Visiten- 
karten, Briefpapier und vieles mehr. Layout! stelltIhen dazu alle notwendigen Funktionen zur 
Verfügung. Sie können beliebige IFF-Bilder einlesen und in Graustufen (Helligkeit, Kontrast, 
Gamma-Korrektur, Konturen glätten) konvertieren lassen. Vergrößern, Verzerren, Spiegeln, 
einen Bereichherausschneiden, Invertieren undandere Funktionenlassen Ihnenalle Freiheiten 
bei der Bearbeitung der Grafiken. Wenn Sie alles zu Ihrer Zufriedenheit bearbeitet und 
positioniert haben, dann kommt der Text an die Reihe. Verwendet werden kann jeder AMIGA- 
Font in beliebiger Größe und natürlich lassen sich auch hier die Funktionen anwenden, die für 
Grafiken gelten. Bei der Wahl der Blattgröße sind Sie ebenfalls kaum eingeschränkt, denn 
Layout! verwaltet bis zu 30.000x30.000 Pixel. Auf diesem riesigen Papier können Sie blitz- 
schnell scrollen, denn es wird das Prinzip der Superbitmap-Technik verwendet. Der Aus- 
druck bringt dann endlich die Arbeit zu Papier. Hierbei zeigt Layout! was in ihm steckt, denn sie 
können Ihrem Drucker das Letzte entlocken - überzeugen Sie sich selbst ... 
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« Riesige Arbeitsfläche (bis zu 30.000x30.000 Punkte) 
« Superschnelles Scrolling (durch Superbitmap-Technik) 
« Beliebige AMIGA-Fonts 
« Verarbeitung von IFF-Bildern 
° Graustufenkonvertierung mit umfangreichen Optionen 
« Gruppenbildung 
« Schnelle Preview-Funktion 
« Hilfen: Gitter, Blatteinteilung, Koordinatenkreuz 
« Ausdruck in der maximalen Auflösung des Druckers 
_* Deutsche Benutzerführung und Anleitung 
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MaxonCAD ist das leistungsstarke CAD- 
Programm für alle Anwender vom Hobby- 
Designer bis hin zum professionellen Kon- 
strukteur. Seine transparente und flexible 
Gestaltung macht es offen für jede Art von 
Anwendung, von der mechanischen Kon- 
struktion bis hin zur Architektur. 


Integriert in eine komfortable Benutzer- 
oberfläche, die durch ihre Geradlinigkeit 
leicht erlembares, komfortables und effi- 
zientes Arbeiten ermöglicht, kombiniert 
MaxonCAD die wichtigsten Leistungs- 
merkmale, die für den Anwender von Be- 
deutung sind: 


« Sehr hohe Arbeitsgeschwindigkeit und 
schneller Bildaufbau 

e Einfachste und schnelle Bedienung des 
gesamten Programms über Pulldown- 
Menüs und Dialogboxen 

« schneller Zugriff auf die am häufigsten 
benutzten Funktionen über Shortcuts und 
eine aussagekräfige Iconleiste 

« Darstellung eines Gummibands bei al- 
len Zeichenfunktionen 

« Parametereingabe mit der Maus und/ 
oder der Tastatur 
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Die bemutzer- 
freundliche 
Oberfläche von 
MaxonCAD mit 
dem Fenstermenü 
(rechts) für 
schnellen Zugriff 
auf die wichtigsten 
Funktionen. 


Der außerordentlich große Leistungsum- 
fang von MaxonCAD wird unter anderem 
durch folgende Features abgesteckt: 


«e Verschiedene geometrische Grund- 
elemente, wie Linien, Kreise, Kreis- 
bögen, Ellipsen, Ellipsenbögenund Text. 

+ Vielfältige Konstruktionswege für jedes 
Grundelement, wie z.B. Parallelen, 
tangentiale Linien an zwei Elemente, 
berührende Kreise zu zwei Elementen, 
tangentiales Ansetzen von Kreisbögen 

«e Umfassende und leistungsstarke Funk- 
tionen zum Nachbearbeiten von Zeich- 
nungen, z.B. Drehen, Skalieren, Spie- 
geln, Trimmen und Runden 


« Vielfältige Punkteingaben, wie z.. 
Schniitt-, Lötfuß- und Berührpunkte 

« Halbautomatische Bemaßung 

« Änderungen in der Bemaßung sind au: 
nachträglich möglich 

« Einbinden von Symbolen 

« Erstellung eigener Symbolbibliothek: 

« Spline-Interpolation 

« Schraffuren mit beliebigem Schraffi 
winkel und Schraffurabstand 

« Zeichnen auf beliebig vielen Ebenen 

«e Hochwertiger Ausdruck über al 
AMIGA-Druckertreiber 

e Plotteranteurerung über HPGL-Datei 

Lesen und Ausgeben von Zeichnung 

im DXF-Format 


Gegenüber dem „großen“ MaxonCAD 
die Student-Version in folgenden Punkt 
eingeschränkt: 


« Maximales Bearbeiten von 2 statt 
Zeichnungen gleichzeitig 

« Maximal 6 Zeichenebenen 
Maximal 4 Bibliotheken gleichzeitig i 
Speicher 

«e Trennen nur mit Trennpunkt 

«e Nur Trimmen von einem Element 

e Nur Runden von zwei Elementen 

« Nur Fassen von einem Element 

« Keine Plotterausgabe 


Damitstellt MaxonCAD Studenteine pre 
werte Möglichkeit für alle Anwender d; 
zu geringen Kosten nahezu die volle L: 
stungsfähigkeit von MaxonCAD zu nutze 


Geeignet für alle AMIGA mit 
mindestens 1 MByte Speicher. 


MaxonCAD 
MaxonCAD’*!= DM 249.- 
(unverbindlich empfohlender Verkaufspreis) 


DM 449.- 


KICK-Pascal?- das integrierte Pascal-Entwicklungssystem für den AMIGA 
bietet alles, wovon ein Pascal-Programmierer schon immer träumte. Editor, 
Compiler und Linker sind in einem Kompletisystem vereint - die Turnaround- 
Zeiten schrumpfen auf ein Minimum. Schlechte Zeiten für einen Kaffee- 
plausch während des Übersetzungsvorgangs, denn KICK-Pascal2 ist mei- 
stens schon fertig, bevor Sie sich Ihre Tasse auffüllen können. 


e komplett in Assembler geschrieben 

® erzeugtoptimierten Programmcode 

e 20.000 Zeilen/Minuten 

® eigener Fullscreeneditor BR 

e Tastaturmakros Be ers 
e komfortable Arbeitsumgebung 
® traumhafte Turnaround-Zeiten 

e automatischer Fehlerstellenansprung 

e flexibles UNIT-Konzept 

e doppeltgenaue Real-Arithmetik deli Tr Yetteieter. 

e Code-Optimizer uehleneiniulhiirede 

e linkfähig (Alink-kompatibel) 

e Assembler-Einbindung e AMiGA-ypische Prozeduren inte- 
e unterstützt Jensen/Wirth-Standard griert 

e umfangreiche Befehlserweiterung * ausführliche Einführung in die 
® Literale für Arrays und Records spezielle AMIGA-Programmierung 
e flexible Typkonvertierung ® Umfangreiche UNIT-Sammlung für 
e volle Systemunterstützung vereinfachten Amiga-Systemzu- 
e Zugriff auf alle AMIGA-Libraries griff, z.B. Fenster-, Menü- und Re- 
e vereinfachte Systembefehle questerprogrammierung) 


DM 249.- JMAXON 
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KICK-TO 


Die professionelle Arbeitshilfe 


IM ÜBERBLICK: 


« KOMFORTABLECLI-BEFEHLE 
(MOVE, FIND, PRT, TYPE, PIC, 
SHOW u.a.) 

« Shortcuts undbenutzerdefinierte 
Funktionstasten 

« Flexible Darstellung der Ver- 
zeichnisse (horizontal, vertikal, bis 
zu 220 Dateien) 

* AutoDir- und QuickDir-Funktion 

« Vielfältig konfigurierbar (Aufbau, 
Anzeige, Sortierung, Ordner, 
Icons, Devices usw.) 

« Iconify-Funktion 

+ Neuartige Linkviren-Kontrolle 
(mit Dateilänge und Prüfsumme) 

° Schnelles Backup-Programm 

« Datei- und Diskettenkodierung 


Komfortabele CLI-Befehle 


KICKTOOLSistein Hilfsprogramm, das dern 
AMIGA-Anwender ein Höchstmaß an 
Komfort bei der täglichen Arbeit mit dem 
AMIGA bietet. An erster Stelle steht hier der 
Umgang mit Dateien und Verzeichnissen. 
Das CL! und auch die Workbench bisten 
hier nur wenig und deshalb gestalten sich 
solche Arbeiten oft umständlich und zeitauf- 
wendig. KICKTOOLS bietet hier Funktio- 
nen, die weit über das Übliche hinausge- 
hen z.B. eine AutoDir-Funktion, die das 
Verzeichnis jeder Diskette sofort einließt 
und dabei einen schnellen QuickDir-Algo- 
rithmus verwendet. Dateien können auf die 
übliche Weise untereinander dargestellt 
werden, empfehlenswert ist jedoch die ho- 
rizontale Darstellungsweise, wie sie sich 
auf MS DOS-Rechnern schon lange durch- 
gesetzt hat. Dies hat den Vorteil, daß fast 
doppelt so viel Dateien auf einmal darge- 
stellt werden können. Einzelne Dateien oder 
ganze Verzeichnisse können komfortabel 
mit der Maus ausgewählt werden und da- 
nach stehen Ihnen vielfältige Funktionen 
wie z.B. Kopieren, Verschieben (MOVE), 
Löschen usw. zur Verfügung. Es ist aber 
auch sehr einfach, sich einen Text oder ein 
IFF-Bild anzeigen oder einen Sound vor- 
spielen zu lassen. Wichtig dabei ist, daß Sie 
die KICKTOOLS-Oberfläche nicht verlas- 
sen müssen um solche Aktionen durchzu- 
führen. Sehr angenehm sind Funktionen 
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Kontrolle des Datenbestands. Mit KICH 
TOOLS können Sie alle Dateien Ihrer Fes 
platte auf veränderliche Dateilängen un 
Veränderung des Inhalts (Prüfsumme) übe 
prüfen. Nur so können Sie neus Linkvire 
aufspüren, bevor Sie großen Schaden aı 
richten. 


wie FIND zum Suchen einer bestimmten 
Datei auf einer Festplatte oder PART bzw. 
PRTD zum Ausdrucken einor Datei bzw. 
des Verzeichnisbaums. Auch Programme 
können direkt von KICKTOOLS aus gestar- 
tet werden. Außerdem können Sie die von 
Ihnen häufig benutzten Programme aufeine 
separate Knopfleiste legen und dann Über 
Shortcuts aufrufen. 


‘Schnelles! 'HD’Backup & 


Nicht nur Viren, sondern auch der üblich 
Verschleiß oder unerwartet auftretenc 
Defekte der Festplatte können Ihre wich! 
gen Daten in Sekunden zunichte mache 
Deshalb ist ein regelmäßiges Backup, zı 
mindest der wichtigsten Verzichnisse Ihr. 
Festplatte unverzichtbar. KICKTOOLS bi 
tst Ihnen hierzu eine einfache Lösung 
Form eines integrierten Programmteils a 
Vorteile sind: 
« Eigenes Diskettenformat (über 900KI 
Diskette) 
» Datenverschlüsselung (optional) 
« Unabhängige Datendisketten (bei ein 
defekten Diskette ist der Rest des Backup 
nicht gefährdet) 


Datei/Diskettenkodierung, 


Schützen Sie Ihre Daten vor fremden Zugrif- 
fen, durch eine Verschlüsselung mit einem 
Passwort, das nur Ihnen bekannt ist. Sie 
haben mit KICKTOOLS die Möglichkeit, ein- 
zeine Dateien, aber auch ganze Disketten 
zu Verschlüsseln. 


Nevartige Viren-Kontrolle) 


Linkviren sind sehr unberechenbar und Ihre 
Erscheinungsform sehr unterschiedlich. Sie 
hängen sich an Programme an und werden 
erst zu bestimmten Zeiten oder Aufgrund 
bestimmter Ereignisse aktiviert. Der einzige 
zuverlässige Schutz ist eine regelmäßige 
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Es ist sicher ein gutes Gefühl, alle Daten auf einer Festplatte 
zu haben, dochnicht nur Viren, sondern auch Verschleiß oder 
plötzlich auftretende Fehler können wertvolle Daten in 
Sekundenschnelle zerstören. Eine regelmäßige Sicherung 
der gesamten Festplatte oder zumindest der wichtigsten 
Datenbestände ist daher unverzichtbar. 

An ein Datensicherungsprogramm werden die verschieden- 
sten Anforderungen gestellt. HDBackup bietet viele Funktio- 
nen und Optionen an, um Ihnen die Arbeit beim gezielten 
Sichern Ihrer Daten zu erleichtern. Die Oberfläche würde 
nach diesen Gesichtspunkten gestaltet, so daß sich alle 
Funktionen mitderMausauswählen lassen. Ein Auswahlmenü 
hilft bei der Selektion, wenn man nur einen Teil der Daten 
sichernwill. So können z.B. alle Qutelltexte einer Partition mit 
*,.causgewähltwerden. Siekönnen aberauch einfach nur alle 
Dateien mit nicht gesetzten Archiv-Flag sichern lassen. Die 
Anzahl der notwendigen Disketten wird sofort berechnet. Die 
Verify-Option und die Möglichkeit, die Backup-Disketten je- 
derzeit zu Überprüfen, gewährleisten ein hohes Maß an 
Datensicherheit. 
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grafische Benutzeroberfläche 

volle Mausunterstützung 

komfortable Dateiauswahl mit Optionen (Pattern, 
Archiv-Flag) 

unterstützt bis zu 4 Laufwerke bei Backup/Restore 
Verify-Option und nachträgliche Backup-Kontrolle 
leistungsfähige Packalgorithmen (bis zu 1.6 MB 
Diskette) 

eigenes Diskettenformat (über 900 kB/Diskette) 
Protokoll auf Bildschirm, Drucker, Datei 

deutsche Benutzerführung und Anleitung 
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L100 ist ein leistungsfähiger Platinen-Layout-Editor. Er ist 
komplett tastaturgesteuert um das Positionieren und Ziehen 
von Leiterbahnen bei einer Genauigkeit von 1/100 Zoll zu 
erleichtern. Umfangreiche Funktionen unterstützen die 
EntwickungauchgrößererLayouts bis 257x257 bzw. 346x192 
mm. Als Funktionen stehen unter anderem zur Verfügung: 
Leiterbahn (kopieren, löschen, restaurieren, duplizieren, 
verdicken), Symbol (zeichnen, definieren, auflösen), 
Lötpunktgröße, PAD (liegend, stehend), Bauteil (zeichnen, 
definieren, übernehmen, auflösen), Pin-Nummern (eingeben, 
autom.), Text zeichnen (0/90/180/270 Grad), IFF-Speichern. 
Beim Ausdruck kann zwischen Leiterbahnseite, Bauteilseite, 
Texte, nur Bauteile und Lötstoppmaske, einem Faktor zwi- 
schen 0.5 und 2.0, Mehrfachdruck und globale Leiterbahndicke 
gewählt werden, wobei der Druck in der jeweils höchsten 
Auflösung des Druckers erfolgen kann. 
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Die Auflösung des Editors beträgt 1/100 Zoll 

Vier Platinengrößen: 

(LO/MED) 127/257x127mm (512KB) 

(HI) 257x257/346x192mm(1 MB Speicher) 
7 verschiedene Lötpunkte und PADs 
automatische Pin-Numerierung 
Echtzeit-Lupenfunktion und Übersichtsmodus 
superschnelles Softscrolling 
variable Cursorschrittweite und Rasterfunktion 
optionales Fadenkreuz (senkrecht oder diagonal) 
erweiterbare Bauteilbibliotnek 
Das Druckprogramm unterstützt EPSON-kom- 
patible Drucker (24- und 8-Nadler) bis 400x400 DPI. 
HPGL-kompaiibles Plot-Programm 
deutsche Benutzerführung und Anleitung 
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